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EN ESTE NUMERO. 




PREVIEW 

LITIL DIVIL 

Un pequeno demonio es el 
protagonista de la 
ultima aventura 
de la prestigiosa 
compahia inglesa 
Gremlin, Un 
autentico infierno 
para un personaje 
diabolico que en 
poco tiempo se 
hara muy popular 
entre nosotros. 



A EXAMEN 

PAINTBRUSH 5 + 

Si teneis un ordenador no demasiado 
potente y estais buscando un 
| programa de diseno grafico con 
grandes 

prestaciones, esta 
interesante utilidad 
deZ Softy 
distribuida por 
Anaya Multimedia 
sera sin duda la 
candidata perfecta 
para ocupar el 
puesto de honor en 
vuestro PC. 





A EXAMEN 

QEMM 

Quarterdeck ha creado 

una herramienta 

perfecta para solucionar 

los tan traidos y llevados 

problemas de memoria 

de nuestros compatibles. 

XMS, EMS son siglas 

que nunca mas os daran 

dolores de cabeza si os 

atreveis a instalar en 

vuestro ordenador el programa al que hemos 

dedicado este articulo. 



POV 



Este mes os descubrimos 
nuevos caminos para crear 
impactantes escenas en 3D. 
Nuestro curso de POV 
continua su singladura en la revista para 
convertiros en autenticos profesionales con este 
programa de Raytracing. No os perdais las 
ensenanzas de nuestro experto en el tema. 



EN PORTADA. 
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4 PRIMER A LINEA ElCDseimpo 
ne con «Comanche CD», «Jurassic Park», 
«Mad Dog McCree»... 

6 REALIDAD VIRTUAL La com 

pania Realidad Virtual S.L pionera en el de- 
sarrollo de aplicaciones de RV en nuestro pais. 

1 8 PREVIEW Tras un primer con- 
tacto con «Lost Vikings» / descubriremos al- 
go de «Sam & Max» «Rebel Assault». 

28 EXPANSION Analizamos una nue- 
va tarjeta de sonido, la Pro-Audio Spectrum, 




LA VtHUS DI MILO PARA POV 

HOBBTTIX 
Pf CON 1.0 



El mundo de las comunicaciones 
es casi con total seguridad un 
campo aue en pocos anos se va a 
desarrollar de un modo increible. 
Preparaos para el future 



INFOGRAFiA 

Se llaman fractales y es la 
manera en que la 
matematica moderna imita 
a la naturaleza. 
Se trata de un 
tema apasionante 
y una practica 
forma de crear 
imagenes que 
parecen sacadas 
de los paisajes mas bellos del mundo. 
Bienvenidos a un viaje por lugares 
que hasta ahora solo habiais visitado 
en vuestra imaginacion. 







MULTIMEDIA 

Con que es el Multimedia PC y 
todo lo necesita nuestro equipo 
para ajustarse a esta 
especificacion, inauguramos esta 
nueva seccion que nos ensenara 
todo lo que puede ofrecernos esta 
interesante tecnologia. 



650 ptas. (Sncluido IVA) 



PANTALLA 
ABIERTA 

CINEMANIA 

Imagenes, bandas sonoras, voces 
originales, y una completisimcrbase 
de datos de los mitos del cine. 



SI 





A FONDO 

F-15 III 

La tercera entrega de la saga del 
simulador de combate aereo F-15 
alcanza cotas de calidad increibles. 




^^^L hora que entramos en la temporado mas 

•,3« hia del ano f os hemos preparado unos 
I A contenidos fan interesantes que os haran 
; 1 entrar rapidamente en color. En las pri- 
| ^M^ meras paginas os presentamoslo que es- 
ta a punto de saiir al mercado espanol El 
concilio demoniaco que se celebrara en «Litil Divik, la huida a 
troves del tiempo y el espacio de tres atolondrados vikingos en 
«Lost Vikings», una nueva lucha sin cuartel contra el Imperio 
en «Rebel Assault» y «Sam & Max», lo ultimo de Lucas, seran 
suficientes para que nos empiece a subir la temperatura. Pero, 
esto no es mas que el principle Ademas, tenemos para voso- 
tros un amplio reportaje sobre comunicaciones, las habituales 
secciones de POV, Infografia, Curso de C, AsiFunciono, Taller 
de Graficos, Asise Hace y una nueva en la que os introduci- 
mos en el apasionante mundo del Multimedia. Tambien exa- 
minamos la ultima version de Paintbrush; el excelente mane- 
jador de memoria QEMM; un curso practico de mecanografia f 
«Flying Ftngers», Karaoke para nuestros PCs; y analizamos 
las ventajas e inconvenientes del ordenador portatil de AST y 
la tarjeta de sonido Pro-Audio Spectrum. lncluso f os traemos 
los opiniones de Simon Birrell programador de oplicaciones 
en realidad virtual Y vemos A Fondo programas como «F- 15 
l\l», «Seal Team». Y, por supuesto f no faltan los comentarios 
sobre los mejores juegos del momento en floppy y CD-ROM: 
«Dracula Unleashed^ terminator 2», «Lands of Lore», «Re- 
turn to lork» f «Space Quest V»... 
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35 A EX AMEN Vemos que nos 
ofrece el portatil de AST y programas co- 
mo «Flying Fingers» o «Soft Karaoke». 

43 WINDOWS Seguimos estu- 
diando A Fondo el popular entorno grafico. 

44 ASl FUNCIONA Este mes le 

ha tocado el turno al proceso de cargo del 
sistema operativo, el MS-DOS. 

46 CURSO DE C Os descubrimos 
mas information sobre un lenguaje que 
posee potencia, velocidad, etc. 



52 ASl SE HACE Vistas, las mascaras, 
animaciones.. v ahora nos ocupamos del scroll. 

57 ALTA DENSIDAD Juegos utili 
dades, etc. en los dos discos de alta densidad. 

6 1 PIXEL A PIXEL Son autenticas 
obras de arte. Son vuestras pantallas. 

68 TALLER DE GRAFICOS Este 

mes un programa visualizar archivos BMP. 

7% PC-SHOP Lo ultimo en hardwa- 
re y software para nuestros ordenadores. 



76 SELECCION CD-ROM Los 

mejores programas en CD. 

78 PANTALLA ABIERTA 

«Blues Brothers)), «lndy Car)), «Winter 
Olympics)), «Silverball» / «Ryder Cup)) y 
nuestra particular lista de recomendados. 

1 00 A FONDO «Seal Team)) nos 
muestra la estrategia militar seguida por los 
norteamericanos en la guerra del Vietnam. 

1 05 ESTO TIENE TRUCO Con 

sejos y ayudas para cualquier "atasco". 



Pcmania 3 



/ 



tor os 




R I 



E R 



wnwmmim 



Mk»itA((i:ss 



\ WlMJOWS 




APUCACIONES 
MICROSOFT ACCESS PARA 
WINDOWS 
355 pags. 
3.350 ptas. 



Interesante volumen acerca de Access para 
Windows, que ofrece informacion clara y 
detallada de todo lo aue puede dar de si este 
gestor de bases de aatos relacionales y su 
uso baio el entorno de Microsoft. Se divide en cinco partes, siendo 
especialmente atractiva la cuarta, dedicada a la utilizacion de Access en 
un entorno multiusuario con informacion que abarca desde la forma de 
abrir una base de datos con acceso compartido, hasta la manera de 
crear o cambiar una contrasena. Numerosos ejemplos, comentarios 
apoyados en graficos e imagenes y unos completos apendices de 
consulta conforman el grueso ae un libra que sera una excelente ayuda. 

Jose Daniel Sanchez Navarro 
McGraw-Hill 

*M 
Nivel «l» 



DIVULGACION 

MUNDOS VIRTUALES. REAUDAD 

VIRTUAL YCYBERESPACIO 

167 pags. 

2.400 ptas. 
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Poco a poco, el concepto de realidad 
virtual se va haciendo mas familiar. 
Pero mucha gente aun guarda un 
sentimiento de confusion sobre tal 
termino. A que se puede aplicar, y a 
que no. «Mundos Virtuales...» es el primer volumen de una serie 
aue Anaya ha titulado genericamente "Ultima Frontera" y que esta 
dedicada a los temas mas candentes de las nuevas tecnologias 
informaticas. Este texto pretende introducir al lector en mundos que 
tan solo existen en el ordenador, creando, incluso, sus propios 
universos digitales. Se acompana de un disco de demostracion que 
contiene diversas simulaciones que ayudaran al usuario a conocer 
un poco mas estos fascinantes temas. 

Nicholas Lavroff 
Anaya Multimedia 
*** 
Nivel «l» 



Windows para 
Ti*#>8iGrupo 

fiaitU. &tffkf, *,/L« Freed 



REDES 

GUIA DE WINDOWS PARA 
TRABAJO EN GRUPO 
267 pags. 

2575 ptas. 

Que el trabajo en red es el futuro de la 
informatica empresarial no es nada nuevo o 
desconocido. Pero, aquellos usuarios que no 
esten demasiado familiarizados con las LAN 
o redes locales, pueden encontrar en este texto una excelente guia de 
iniciacion, aplicada en concreto a Windows. Pese a su cenimienfo a un 
determinado entorno, los contenidos abarcan los suficientes conceptos 
generales como para no crear ideas confusas en el lector, que 
aprendera desde como se comparten aplicaciones, hasta como es 
posible comunicarse con los distintos usuarios de la red. 

Frank J. Derfler, Jr y Les Freed 
ZD Press, Anaya Multimedia 

*** 
Nivel «l» 
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I no de los me|ores y mas 
recientes simuladores, el 
«Comanche» de Nova 
Logic, vuelve a la cargo en formato CD- 
ROM, Si ya tuvisteis oportunidad de dis- 
frutar de lo lindo con esfe programa, ima- 
gined lo que podreis hacer ahora con las 
mejoras que ofrece el compacto. 




De la recreativa 

alPC 



u 



no de los juegos para 
recreativas mas famoso 
de los ultimos tiempos 
lega a! PC. Y lo hace a lo 
grande, en formato CD-ROM. Aunque claro, 
tratandose del programa del que se trata es 
lo logico, ya que mucho nos tememos que 
en disco habria sido bastante improbable, 
Estamos hablando de «Mad Dog McCree», 
un trepidante arcade ambientado en el leja- 
no oeste, y que pone en nuestras manos to- 
do de lo que es capaz el formato compacto, 
en cuanto a imagen real de video. 

Su desarrollo es bastante simple, caminan- 
do por las calles de una ciudad del Far West 
tendremos que disparar a todo lo que se 
mueva y que resulte amenazador, lease pis- 
toleros desalmados. American Laser Games 
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a fiebre desatada por Spiel- 
berg y su «Jurassic Park» no 
i solo no ha concluido, sino 
que parece revitalizarse con la 
ultima version que Ocean ha realizado del 
ya archifamoso juego. Por supuesto, se trata 
de la adaptacion a CD de esta fascinante, y 
poco probable, historic, que pone de nuevo 
en nuestras manos el futuro y la vida de los 
visitantes de este parque tan especial, y que 
cuenta, como aspecto mas sobresaliente, con 
una banda sonora capaz de poner los pelos 
de punta al mas pintado. 



Sin embargo, conviene aclarar que este 
CD no presenta, a nivel de juego, diferen- 
cias importantes respecto a la version 
floppy, y casi todas las variantes resultan 
apreciables solo a nivel tecnico, como el 
sonido o la velocidad. Tambien es desta- 
cable la intro que, aunque algo corta, pa- 
rece sacada de una pelkula. Si lo vuestro 
es la accion y los simuladores, no cabe du- 
da de que con «Comanche CD» encontra- 
reis satisfaccion y diversion a raudales. 



es la compania responsable de este viaje ha- 
cia la epoca mas salvaje de los Estados Uni- 
dos al otro lado del Missisippi. 
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American Score 00550 




En lineas generales, y salvo escasas ex- 
cepciones, el desarrollo del juego es pracfi- 
camente identico al de su version homoni- 
ma en floppy. Solo que con la ventaja de 
que ya no es necesario lienor nuestro disco 
duro de informacion para pasarnoslo en 
grande con los "dinos". 
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CANADOR CONCURSO 





Francisco de Borja Gonzalez de Aviles \\a resultado ganador, en el sorteo celebrado 
ante notario el 3 de enero, de un coche de carreras teledirigido LOTUS 1 02B JUDD de al- 
to rendimiento, escala 1/10, Incluye la unidad de Radio Control de dos canales Adspec, 
pack de baterias recargables Ni-Cd de Tamiya y cargador de bateria rapido ARLEC. 




La cita de Reyes 




|na nueva edicion del 
prestigioso C.E.S. siem- 
pre es noticia. Ha sido 
en Las Vegas, en unas fechas 
muy senaladas, 6, 7 y 8 de 
enero. Alii, se reunieron la flor y nata del 
software internacional, dispuestos a poner- 
nos los dientes largos con sus ultimos lanza- 
mientos. Y lo consiguieron. 



Descubrir ahora la versati- 
lidad de un ordenador co- 
mo el PC seria poco menos 
que estupido, y bastante 
pretencioso por nuestra 
parte. Pero lo que esta claro es que cada 
dia lo es un poco mas. La mejor prueba se 
encuentra en que continuamente esta apa- 
reciendo en el mercado hardware (tarjetas y 
perifericos) de todo tipo que hace crecer al 
PC a pasos de gigante, convirtiendo nues- 
tros ordenadores en potentes maquinas 
multimedia, por dar algun ejemplo. 
Tarjetas capturadoras, digitalizadores 
de video y audio, lectores CD-ROM mas y 
mas potentes... Todo esto parece tan solo 
el principio de algo muy, muy grande. 
al menos, eso nos gustaria pensar. Y 
ademas, poco a poco, tambien se nota 
como los precios disminuyen, con lo que 
cada vez se hacen mas asequibles al 
gran publico. Aunque sea con algo de re- 
traso, quizd os podriais hacer un nuevo 
regalo de reyes... 




Por desgracia, en este espacio tan reduci- 
do nos es imposible hacer referenda a todo 
lo que se mostro en una de las ferias mas 
importantes del mundo en esto que a todos 
nosotros tanto nos gusta como es el PC. Sin 
embargo, no penseis que os vamos a dejar 
huerfanos de informacion. No. En proximos 
numeros, tendreis a vuestra disposicion, y 
con todo lujo de detalles, un complete in- 
forme sobre lo que ha dado de si esta es- 
pectacular muestra. 



Si en el texto anterior co- 
mentamos lo estupendo que 
es el hecho de que el hard- 
ware -cada vez mas poten- 
te- vaya bajando de precio, 
no lo es tanto lo que ocurre con cierto tipo de 
productos, hablando en un tono "profesio- 
nal". Esto es justamente lo contrario. Poseen 
un precio prohibitive. Recordemos nombres 
como «Photoshop», «QuarkXpress», «3D 
Studio», etc. Si, tambien somos conscientes 
de que se trata de un software muy especial, 
que nunca se venderd al mismo nivel que un 
juego. Pero usuarios que, por la razon que 
sea, esten interesados en hacerse con un pro- 
grama de diseno grafico o similar que tenga 
la calidad de alguno de los antes menciona- 
dos, lo lleva bastante mat, a no ser que node 
en la abundancia. 

Esperemos que esta situation no se torne 
en un mal permanente y, aunque sea lenta- 
mente, todos los usuarios que lo deseen 
puedan permitirse la adquisicion de esta 
close de herramientas, utilidades, etc. 
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Team 1 7 ya tiene titulo provisio- 
nal para su proximo proyecto. Se 
trata de «Super Frog», un arcade, 
conversion directa del Amiga, que 
cuenta con unos atractivos y colo- 
ristas grdficos, y en el que nos es- 
peran cerca de veinticinco niveles 
de action sin limites controlando 
al batracio protagonista. 

Impressions apuesta por la es- 
trategia. «Detroit», a si se llama 
su nueva production, nos invito 
a construir un imperio economico 
basado en el mundo del motor. 
Interesante, £no? 

«BioForge» es el ultimo trabajo de 
Origin, y se trata de un juego 3D 
para PC y CD-ROM. Por ahora, so- 
lo podemos deciros que parece 
superar todo lo visto hasta la fe- 
cha en imdgenes tridimensionals, 
contando con varias perspectives 
de cdmara que se ajustan auto- 
ma ticamente segun la accion. 

«QuicKit 1 ,5» es la nueva version 
de la herramienta de Topo, que 
viene a sustituir al MS-DOS. Ideal 
para quienes anden peleandose 
con su ordenador, «QuicKit 1.5» 
incorpora notables mejoras res- 
pecto a su antecesor, con lo que 
estamos seguros de que acabara 
convirtiendose en todo un exito. 

Se esta extendiendo el rumor de 
que Microsoft anda con los ulti- 
mos retoques de la version 4 de 
Windows. Esta planteada como 
una version real de 32 bits, con 
una mayor velocidad de proce- 
so y la posibilidad de importar 
aplicaciones desde el entorno 
Windows NT. 

«ln Extremist de Delphine Soft- 
ware, es una compleja mexcla 
de accion, aventura y estrategia, 
ambientada en un vasto mundo 
subterraneo. 

Los juegos olimpicos de invier- 
no estdn dando mucho de si. 
Tras el «Winter Olympics" de US 
Gold, Microids anuncia «Super 
Ski lll», un proyecto de simula- 
dor deportivo en el que se estdn 
usando novedosas tecnicas de 
programacidn. Tiene una exce- 
lente calidad grdfica, y las tex- 
tures de los escenarios son uno 
de sus puntos fuertes. 
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La compania Realidad Virtual S.L 

DESARROLLA APLICACIONES DE RV EN NUESTRO PAIS 



Han quedado ya muy lejos los 
Hempos en que la Realidad 
Virtual era considerada 
ciencia ficcion. Paca a poco ha 
entrado en nuestras vidas y 
aunque aun falta mucho para 
que los equipos de Realidad 
Virtual se integren en nuestros 
hogares, cada vei es mas 
frecuente encontrar 
exposiciones que acercan al 
gran publico sus multiples 
aplicaciones. Nuestra pais no 
ha permanecido ajeno a este 
fenomeno y, si hien no son 
muchas las companies 
embarcadas en esta aventura f 
sus nombres empieian a 
resultar familiares. 
Realidad Virtual S.L es 
probablemente una de las 
empresas pioneras en este 
terrenoyasulaborde 
divulgacion unen ahora otra 
faceta como distribuidores de 
equipos de Realidad Virtual y 
como desarrolladores de 
software. Nadie mejor que 
Simon Birrell e/ responsable 
de la compania en el area de 
desarrollo podia contarnos en 
que consiste exactamente sus 
proyectos y cual es el proceso 
de creacion de una aplicacion 
de Realidad Virtual 



Realidad Virtual 
con Sello Espanol 



Panama: Estamos acostumbrados a pen- 
sar que los requerimientos tanto hardwa- 
re como software que permiten acerca- 
nos a la RV son muy potentes y coslosos. 
jEs cierto? 

Simon Birrell: En realidad, hay cuatro 
parte diferenciadas. Por un lado esta el 
hardware formado por un equipo con 
una configuracion potente - por ejemplo, 
un 486 a 50 MHz y con 8 Mb de RAM y 
2 tarjetas aceleradoras SPEA-; despues 
el casco de vision estereoscopica, cuyo 
precio varia si es de 2 9 generacion (ba- 
sados en LCD's) o de ultima (basados en 
CRT, tubos de rayos catodicos que au- 
mentan la resolucion), los primeros pue- 
den rondar entre las seiscientas y las 
ochocientas mil pesetas y los otros en tor- 
no al millon seiscientas mil. Luego, hay 
otros perifericos imprescindibles como los 
sistemas de posicionamiento. Nosotros 



incluimos en nuestros equipos un sistema 
magnetico llamado Polhemus Fastrak que 
se basa en sensores distribuidos por dis- 
tintos puntos del cuerpo, normalmente en 
el casco y en la mano, que le indican al 
ordenador nuestra posicion y este proce- 
sa los datos y reposiciona nuestra situa- 
tion en el mundo virtual. Por ultimo, esta 
el software que recrea ese mundo, que es 
la parte de la que yo me ocupo. 

PM.: ^En que consiste tu trabajo? 

S.B.: Nosotros trabajamos por encargo. 
Un cliente nos indica que pretende y a 
partir de ahi desarrollamos un mundo de 
RV. A la hora de generarlo hay una fase 
donde pueden entrar los no especialistas 
y luego otra donde estan los programa- 
dores. En la primera, el cliente tiene mu- 
cho que decir, pero en la segunda solo 
intervene para corregir o mejorar el pro- 




La primera aplicacion de Realidad Virtual desarrollados para PC en 
Espana tiene como protagonistas a unos feroces tiburones. 



grama. En el caso de «Alicia a traves de 
la panlalla», nuestra primera aplicacion 
comercial sobre plataforma PC, que pre- 
sentamos en el S.I.M.O., los clientes teni- 
an algunas prioridades: debia haber 
anuncios y tiburones, tenia que ser senci- 
llo y que la gente se quedara satisfecha 
con poco tiempo porque habia que aten- 
der al mayor numero de personas... Con 
estos parametros, mas los condicionan- 
tes de la tecnologia, te lanzas a generar 
tu propio programa de realidad virtual. 

PM.: jPodrias detallarnos algo mas el 
proceso de desarrollo? 

S.B.: El proyecto se desarrollo en dos fa- 
ses. Debemos disenar los modelos y es- 
cribir el codigo. Primero, se crea un uni- 
verso estatico, donde hay decorados y 
objetos. Las posibilidades son muchas: se 
pueden emplear texturas bitmaps sobre 
los poligonos o dotarlos de color y em- 
plear, sobre los modelos, efectos de luces 
y sombras para conseguir recrear un 
mundo en 3D. Es posible importar los 
modelos creados con programas especi- 
ficos como «Alias» o «3d Studio». Lue- 
go, escribimos el codigo, que es como en 
un videojuego, para mover las cosas, in- 
teractuar, etc. Para construir la aplica- 
cion, empleamos una biblioteca de fun- 
ciones de C llamada "World Toolkit" de 
la compania Sense 8, este potente soft- 
ware en su version para PC necesita tam- 
bien tarjetas aceleradoras de graficos, un 
compilador de C y un extensor de DOS. 

PM.: gCual es el mayor desafio que te 
plantea a nivel de programacion? 
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S.B.: El principal reto es el realismo. Para 
lograrlo tienes que conseguir unas 10 
imageries por segundo. El mundo tiende 
a ser demasiado lento y para evitarlo es 
preciso poner menos texturas, reducir el 
numero de poligonos, bajar la resolu- 
tion, etc. Todo es un compromise^ entre 
lo que quieres y lo que puedes hacer. Pa- 
ra que os hagais una idea, puedes tener 
a la vez por frame unos 300 poligonos, 
pero esto es relativo porque depende de 
la resolution. Tambien influye a la hora 
de conseguir esa sensation de realismo 
la calidad de los mddelos renderizados. 
Esta proceso se realiza por hardware, 
unas potentes tarjetas se ocupan del pro- 
ceso, pero en PC hay algunas limitacio- 
nes, no es posible, por ejemplo, poner 
atmosferas, y tenemos que em plea r otros 
recursos mas imaginativos. 

PM.: jCuanto tiempo se necesita para 
desarrollar una aplicacion? 

S.B.: El tiempo medio de creation es de 
cuatro semanas, pero trabajamos entre 
seis y ocho semanas, ya que despues de 
la programacion viene un proceso bas- 
tante largo de depuration. 

PM.: Ahora, desarrollais software por 
encargo para empresas. gHabeis pensa- 
do crear aplicaciones para usuario? 

S.B.: De momento no, Hace falta un mer- 
cado y usuarios dispuestos a comprar 
soft. Nuestra idea mas inminente pasa 
por acuerdos con empresas como Vir- 



tual ity -actual mente somos agentes de 
esta compania y vendemos sus sistemas 
de RV- y quizas en un futuro podamos 
desarrollar soft para ellos. 

PM.: Cuando haya mercado, muchas 
companias desarrollaran software de RV, 
igual que para cualquier otra platafor- 
ma. gCual sera vuestra situation? 

S.B.: Depende de muchos factores, del fi- 
nanciero, de los recursos que tenga la 
empresa a todos los niveles tanto tecnicos 
como de posicionamiento. Pero es algo 
que tenemos presente, aunque de mo- 
mento nuestra actividad se centra mas en 
la divulgacion de la RV a traves de las 
giras, en el alquiler y la venta de equi- 
pos y en el desarrollo de aplicaciones. 

P.M. Ya para finalizar, jcual es el obje- 
tivo de Realidad Virtual S.L. a medio y 
largo plazo? 

S.B. Ahora somos lideres en divulgacion 
a nivel cultural, tanto cientifica como de 
ocio interactivo. De todo lo que es tecno- 
logia de realidad virtual y en plataforma 
PC somos los unicos que hemos desarro- 
llado software. Nuestro objetivo es man- 
tener esa linea y, posiblemente, haya 
ideas de desarrollar software no solo a 
nivel de usuario domestico sino a traves 
de redes, lo que abre'un campo mas ase- 
quible, por ejemplo, alguna aplicacion 
de realidad virtual para muchos usuarios 
pero aprovechando este soporte. 

Eqvipo Panama 





a Coruha y Madrid fueron hace unos meses sede de las primeras exposiciones 

Ide Realidad Virtual que visitaban nuestro pais, Los dos certamenes fueron or- 
ganizados por Realidad Virtual S.L y la experiencia adquirida con ambos 
eventos ha permitido poner en marcha, ahora, un proyecto mucho mas am- 
bitioso. La gira «Vertigo Virtuab, organizada conjuntamente por esta empre- 
sa y el Museo Interactivo de la Ciencia Acciona, parte de Vigo y viajara en los 
proximos meses por veinte ciudades espanolas culminando su recorrido mas 
alii de nuestras fronteras, en Paris, Lyon y Lisboa, 

Rescatando un \iejo proyecto, llamado "Realidad Virtual Sobre Ruedas", deJaron La- 
nier, el inventor del i( guante de datos"yuno de los padres de esta tecnologia, la expo- 
skion visitara distintos lugares para acercar la Realida Virtual a quienes tengan curio- 
sidad por tomar contacto con una tecnologia que ha dejado de ser futuro para 
convertirse en presente, 
A grandes rasgos, la muestra «Vertigo Virtual* estara dividida en cuatro sectores, 
Una zona, donde se ensefiaran los precedentes de la Realidad Virtual; y otra, en la que 
los asistenies podran probar diferentes maquinas yprogramas, completan el recorri- 
do un "Teatro Virtual" donde se proyectaran peliculas relacionadas con el tema y di- 
ferentes conferencias de especialistas mundiales que permitiran tomar contacto di- 
recto con la Realidad Virtual ysu entomo. 

Del llal30 de enero la exposicion estara en Vigo, le sigue en el tiempo Leon del 12 
de febrero al 3 de marzo, y algo mas tarde en el museo Acciona de Madrid, a partir del 
1 7 de marzo hasta el 31 de mayo, La gi'ra continuara en Barcelona, San Sebastian y Gi- 
jon entre otras ciudades, pero aun es pronto para adelantar las fechas. 




(Arriba) Equipo de video- 
juegos de fa empresa Vir- 
tually orientado al ocio. 
(Derecha) Simulador aereo 
basado en tecnologia de 
RV que se incorporard a la 
gira "Vertigo Virtual" en el 
museo Acciona. 




La combinacion de texturas, graf icos bitmap y vectoriales es una de las 
mas comunes en realidad virtual para conseguir los efectos deseados. 




De izquierda 
a derecha: 
Simon Birrell y 
Alejandro 
Sacristan de 
Realidad 
Virtual S.L 
durante su 
visita a nues- 
tra redaccion. 
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UNICACIONES 



Unapuerta abierta a la imagination 




Las comunicaciones estan abriendo un universo de posibilidades inimaginables hace tan solo unos alios. 

Con un simple PC y un modem podemos desde hacer la compra, hasta contratar servicios, pasando por 

consultar bases de datos, olvidar el correo traditional, actuaiizar programas y, como veremos, un sinfin 

de cosas mas, las opciones que se nos ofrecen son f a priori, casi infinitas, pero no siempre un usuario 

novel sabe como enfrentarse a este mundo, en muchos casos confuso, en el que se suceden terminos, 

normas y estandares que escapan a sus conocimientos. En este artkulo, vamos a poner un poco de luz y 

abordar tanto a nivel teorico como practico todo lo que necesitamos saber para establecer 

una "buena comunicacion". 



El termino comunicaciones es muy 
amplio y nos vamos a cenir, de 
momenta, a las que se establecen 
a traves de la linea de telefono. 
Como todos sabeis, el telefono es 
un medio para transmitir voz a 
distancia. Mediante un microfo- 
no, convierte la voz en una co- 
rriente electrica que viaja a traves del hilo te- 
lefonico hacia la central, alii, la corriente es 
enviada hacia su destinatario, el cual dispo- 
ne de un altavoz que se encarga de transfor- 
marla de nuevo en voz. 

Este metodo de funcionamiento es perfecto pa- 
ra transmitir voz, pero la cosa cambia cuando 



lo que tenemos que transmitir son datos de 
ordenador. Si queremos comunicar dos orde- 
nadores por telefono, no es posible esperar 
que hablen entre si como lo harian dos perso- 
nas. Podemos declr que los ordenadores se 
comunican con numeros, interminables se- 
cuencias de ceros y unos. Para comunicarlos, 
debemos enviar las secuencias a traves del te- 
lefono empleando un modem. 

MODEMS: CONCEPTOS BASICOS 

Basicamente, la funcion del modem es trans- 
former las secuencias de ceros y unos para 
que puedan ser enviadas hacia la linea tele- 
fonica y, logicamente, tambien recoger la se- 



rial que le llega para convertirla de nuevo en 
unos y ceros. Para lograrlo, debe ir modifi- 
cando alguna caracteristica del mensaje en- 
viado por el telefono, que cambia en funcion 
de la velocidad que queramos conseguir, ca- 
lidad de la linea y multitud de factores que 
iremos analizando. 

El modem, al igual que el microfono y el al- 
tavoz del telefono, es un transductor que trans- 
forma las senales digitales en senales analo- 
gicas, que se transmiten a traves de la linea 
telefonica, y vuelve a convertir estas ultimas 
en digitales cuando llegan a su destino. La se- 
nales analogicas se transmiten en una fre- 
cuencia determinada, que llamaremos porta- 
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BBS: Basicamente, una BBS es un medio de comuni- 
cation. Son bancos de datos de caracter publico -es 
decir, cualquiera qui 

torse- que ofrecen servkiosavanzados de mensajeria, 
boletines, y todo tipo de information. Pueden estar es- 
pecial'tzados en temas concretes. 



Bits por segundo (Bpsj: 



numero de btts de 



en baudtos, puesto que no inctuye elementos como pro- 
tocolos, cabeceras, checksum.,. 

CCITT IComite Consyltivo International de 

ilegrafta y Telefonia): Organismo responsable 

I eiaborar la normativa para todo io referente al area 

I comunicaciones que nos ocupa. Aprueba coda cua- 

,.o anos ios protocoios que deben seguir ios modems 

para comunicarse unos con otros. 

Centro Servidon Equipos tnformaticos que, pro- 
visos de un software adecuado, soportan las aplka- 
ciones teleinformaticas ofrecidas por ios proveedores 
de information. Estas ponen a disposition de Ios usua- 
rios la information contenida en bases de datos de su 
propiedad. Un centro servidor es, por ejemplo, 



#' ■ 



V 








Comandos AT o HAY 

que enviamos al ordenador, < 

difkar todas las caracteristicas < 

xion o marcado de numeros. Debido a que todos ellos 

comienza con las letras AT, tambien se conocen como 

comandos AT. 

CTS (Preparado para recihir): Unea del puer- 

^kerie del ordenador utilizada h _ . 

1 de flujo hardware "" 
ceptor, si la CTS esta ucnvcic 
recibir datos, si este no esta pic^uiuuv pu«u icuumw 
'* desactiva la CTS. 

hips DSPs (Digital Signal Procesing): A 



de una aerta veloadad de trai 



ncia se hace 



** 



% V 



esario el uso de estos chips, que digitalizan la sehal 
1 llega por el telefono y reai'tzan todo el proceso de 
odificacion digitalmente. 

recuenctai Numero de veces que una onda vibra. 
all-Duplex: Comunkacion en la que el modem 
?de mantener intercambio bidirectional y simulta- 
> de datos, es decir manda datos y Ios recibe al 



Half-Duplex: 



numcacfon en la > 



puede mantener un intercambio bidirecctonat pero no 
simultaneo de datos. Primero debe mandar datos y de- 
pues recibirlos, o wee versa 

IBERPAC: Red publka espmnola de transmision de 
datos, por la que se transmite y conmuta la information 
en paquetes. 

IBERTEX (VIDEOTEX): Servicio publico de 

VIDEOTEX en Espahp de la red IBERPAC Posibilita el 
acceso a grande$$nasas de information, o bancos de 
datos, a disposition del publico a troves, generalmente, 
de terminales sencillos y economkos. 
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dora, sobre la cual realizamos los cambios. Es- 
ta debe encontrarse dentro de las frecuencias 
admisibles por la linea telefonica -que origina- 
riamente se diseno para frecuencias compren- 
didas entre 300 y 2.400Hz/ siendo el ancho 
de banda de un canal telefonico normal-. 

Las variaciones de la portadora son de tres 
tipos: modulacion en amplitud, en frecuen- 
cia y en fase. La modulacion en amplitud 
consiste en asignar un nivel de serial para el 
cero y otro para el uno, oiremos un tono 
fuerte para el uno y un tono debil para el ce- 
ro. La modulacion en frecuencia consiste en 
elevar la frecuencia de la portadora para el 
uno y en disminuirla para el cero, oiremos 
un uno como un tono mas agudo que la por- 
tadora y un cero como uno mas grave. Por 
ultimo la modulacion en fase consiste en 
asignar un cambio de fase para el cero y 
otro para el uno. 

Podemos agrupar los bits de dos en dos, de 
tres en tres, etc. y asignar en cada modula- 
cion mas de dos niveles pasando a una mo- 
dulacion multinivel. Y, como cabe la posibili- 
dad de mezclar varias modulaciones, con 
todas las posibles combinaciones de bits y 
todos los cambios formamos lo que se llama 
una constelacion. Gracias a todo esto se con- 
siguen mayores velocidades sin perder in- 
munidad a los errores. La mas normal es la 
QAM que combina la modulacion en ampli- 
tud con la modulacion en fase. 

Ademas, cuando dos modems comienzan a 
"hablar" se envian varios tonos para sincro- 
nizarse y evaluar la calidad de la linea, por 
lo que hablamos de modems sincronos y 
asincronos. En estos ultimos 
cada 




palabra es una unidad y va precedida de un 
bit de comienzo y finaliza con uno o dos bit 
de parada. Normalmente la linea esta en re- 
poso mandando continuamente unos, cuan- 
do el modem quiere transmitir una palabra, 
envia un bit a cero, indicandole al otro mo- 
dem que va a comenzar a emitir, a conti- 
nuacion envia la palabra mas el bit de pari- 
dad (control de error) si corresponde, y para 
finalizar envia un bit o dos a cero indicando 
el final. El proceso se repite para cada pala- 
bra que se quiera enviar. 

Por su parte, el modem sincrono extrae el 
reloj de los datos recibidos y se sincroniza 
con el modem emisor, de este modo va co- 
giendo los bits segun se los manda el otro. 

Tambien distinguimos entre comunicacion 
FULL-DUPLEX, donde el modem manda y re- 
cibe simultaneamente, y HALF-DUPLEX, en la 
que el modem primero hace una cosa y lue- 
go la otra. 

MODEM: PROTQCOLOS 
DE TRANSMISION 

Como habreis observado, las datos del or- 
denador se pueden enviar de muy diferentes 
formas por la linea telefonica. Pero, para 
que dos modems se entiendan, deben seguir 
las mismas normas de codificacion, tonos, 
tiempos, etc. 

De acuerdo a esto el CCITT, que es el orga- 
nismo que encargado de recomendar las 
normas en estos temas, aprueba cada cuatro 
afios los protocolos que deben seguir los mo- 
dems para comunicarse unos con otros. Hay 
multitud de normas, aunque en la practica se 
utilizan unas pocas. Entre ellas destacan: 
V21 (300bps), V22 (1.200bps), 
V22bis (2.400bps), V23 
(1.200/75bps), V32 
(9.600bps) y V32bis 
(14.400bps). 

Normalmente, las 

normas son simetri- 

cas, es decir, transmi- 

ten y reciben a la misma 

velocidad, pero esto no tiene 

por que ser asi, por ejemplo, 

a V23, muy importante para 

nosotros como luego vere- 

mos, es asimetrica. Cuando 

un modem llama a otro con 

V23, el que llama recibe a 

.200bps pero envia a 

75bps. La razon es que la 

norma esta pensada para 



accesos a bases de datos, en las cuales en el 
que llama va a recibir mucha informacion pero 
va enviar muy poca. Realizando la norma asi- 
metrica con un canal a 75bps, se consigue aba- 
rafar el precio de los modems necesarios. 

Generalmente, los modems comerciales son 
multinorma, es decir son capaces de conec- 
tar mediante diferentes protocolos, por lo 
que, cuando inician la conexion, se ponen 
de acuerdo y utilizan la norma mas rapida 
de la que dispongan ambos. Esta manera de 
actuar asegura una compatibilidad hacia 
abajo y garantiza la conexion con cualquier 
tipo de modem. 

Los avances en este tema son numerosos y 
continuamente se alcanzan nuevas velocida- 
des y se mejoran los protocolos. Los ultimos 
modems aparecidos en el mercado pueden lie- 
gar a alcanzar velocidades de 19.200bps e 
incluso 21 .600bps con la denominada V32ter. 
Se espera como agua de mayo la proximo es- 
pecificacion del CCITT, cuyo nombre parece 
que sera V.fast y con la que se conseguira lie- 
gar a los 28.800bps. Todavia recordamos 
cuando se afirmo con rotundidad que el limite 
fisico de una linea de telefonos era de 2.400 
bps y luego se dijo que seria imposible pasar 
la barrera debs 19.200bps. 

De un tiempo a esta parte, estan apare- 
ciendo en el mercado los MODEM-FAX, es- 
tos son capaces de comunicarse con una ma- 
quina fax, para mandar y recibir fax. Lo 
aportan estos modems es compatibilidad con 
los protocolos de transmision por fax que 
tambien estan definidos por el CCITT," como 
elV29yV17. 

MODEMS: COMPONENTE! 
FUNDAMENTALES 

Una vez que sabemos los terminos que se 
manejan en este mundillo, vamos a describir 
someramente las partes de un modem. Dis- 
tinguimos el transmisor y el receptor. 

El transmisor se compone principalmente: 

-Interface con el ordenador. Se encarga de 
comunicarse con el, normalmente mediante 
el interface serie RS232, de que disponen la 
mayoria de los PC. 

-Generador de secuencias aleatorias. Esta 
secuencia se mezcla con los bits de datos y 
asegura que no haya unos o ceros seguidos, 
de este modo es posible restaurar el reloj en 
el modem receptor. 

-Codificador de bits. Agrupa los bits de acuer- 
do a la norma que vayamos a utilizar y asigna 
sus posiciones dentro de la constelacion. 
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-Modulador. De acuerdo a la constelacion, 
modula la portadora. 

-Equalizacion e Interface de linea. Acopla 
la sehal para su correcto envio por la linea 
telefonica. 

El receptor se compone: 

-Filtro paso banda. Elimina todas las frecuen- 
cias que no esten dentro de la banda vocal. 

-Control de ganancia. Asegura que la am- 
plitud de la serial sea constante, compensan- 
do las perdidas de la linea. 

-Demodulador. Demodula la portadora. 

-Recuperador de reloj. Recupera el reloj 
para la sincronizacion a partir de los datos 
recibidos. 

-Equalizador adaptativo. Modifica la serial 
compensado las distorsiones que pudiera ha- 
ber incluido la linea. 

-Decodificador de bits. Recupera los datos 
a su forma original. 

-Calculo de error de fase y amplitud. Ana- 
liza los datos y modifica el equalizador 
adaptativo para una optima recepcion. 

-Interface con el ordenador. Envia los da- 
tos al ordenador. 

Muchas de estas funciones son integradas 
en circuitos especializados, incluso muchos 
modems disponen de un solo chip que reali- 
za todo el trabajo. 

A partir de una cierta velocidad, se hace 
necesario el empleo de chips DSPs (Digital 
Signal Proccesing), mediante este chip, se di- 
gitaliza la serial que llega por el telefono y se 
realize sobre ella todo el proceso digital- 
mente. Las ultimas normas aparecidas en el 
mercado serian imposibles sin el empleo de 
estos integrados. Las exigencias de filtros y 
decodificadores solo pueden ser resueltas 
con los filtros digitales del DSP, 

Los DSPs son programables, es decir nece- 
sitan un programa, que se almacena dentro 
del modem, que les indique que es lo que de- 
ben hacer con la serial. Esta caracteristica 
permite una actualizacion y mejora del pro- 
grama continua. Incluso algunos modems 
permiten realizar la actualizacion a traves 
de su puerto serie. 

MODEMS: CQNTROL DE ERRORES 
YCOMPRESIONDE DATOS 

Muy a nuestro pesar, la calidad de las lineas 
telefonicas no es buena. Esto esta cambiando 
gracias a las centrales digitales y a la fibra 
optica. Con ellas se consigue que la calidad 
de la linea sea uniforme en todas las llama- 
das. De cualquier forma, no todo esta resuel- 



to, la linea desde la central a nuestro modem 
sigue siendo analogica y es la fuente de mu- 
chos de los fallos. Los problemas que puede 
causar un mala calidad de la linea en la co- 
municacion son muy diversos y ahi es donde 
se diferencia un modem de otro, en lo bueno 
que sea cuando la calidad de la linea es baja. 

Cuando transmitimos por un medio propen- 
so a errores, es necesario disponer de un dis- 
positivo que sea capaz de detector y corregir 
estos errores. Para este cometido se han pen- 
sado los protocolos de correccion V42/LAPM 
(Link Access Procedure for Modem) y MNP4 
(Microcom Networking Protocol). Mientras 
que el primero es un estandar propuesto por 
el CCITT, el segundo es un estandar de hecho, 
pues fue comercializado por la empresa Mi- 
crocom con anterioridad al V42 y muchos fa- 
bricates lo adoptaron al no existir otro. 

El funcionamiento basico de estos protocolos 
es agrupar los bits en paquetes que se mandan 
junto con una serie de controles de errores; en 
el destino, y comprobando los controles, es po- 
sible determinar si el paquete tiene fallos o no, 
en el caso de que se detecte alguno, se pide al 
emisor que envie el paquete de nuevo. 

Cuando se mandan datos por telefono, el 
tiempo que se tarda es proporcional al costo 
de la transmision. Por tanto, es conveniente 
utilizar algun protocolo de compresion de da- 
tos en tiempo real que reduzca el tiempo de 
transmision. Hay dos protocolos de compre- 
sion, uno recomendado por el CCITT y otro 
por Microcom, son: V42bis y el MNP5. 

El protocolo MNP5 utiliza una codificacion 
Huffman mediante la cual asigna codigos de 
menos de 8 bits a los bytes mas frecuentes y co- 
digos de mas de 8 bits a los esporadicos. Su 
principal desventaja es que, si enviamos datos 
queya esten comprimidos mediante algun com- 
presor (PKZIP, ARJ, LZH, etc), el protocolo, en 
lugar de reducir el tiempo, lo amplia. Esto no 
ocurre con el propuesto por el CCITT (V42bis), 
que se basa en un algoritmo de Zempel-Ziv uti- 
lizando tablas de compresion dinamica y, lo 
mas importante, detectando secuencias de bits 
aleatorios y deshabilitandose entonces. 

Para aprovechar estos protocolos, debemos 
enviar y recibir datos desde el modem al orde- 
nador a mas velocidad de lo que el primero los 
manda por la linea de telefono. Lo mas reco- 
mendable es colocar la velocidad de envio de 
los datos al modem a la maxima velocidad 
que el ordenador sea capaz. En este punto es 
donde toman importancia los protocolos de 
control de flujo entre el ordenador y el modem. 
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IRQ: Los procesadores estan trabojando continua- 
nente y la unka forma que tienen para comunkarse 
:on el exterior, o sea los periferkos, es detenerse cada 
ieterminado numero de ticlos. En ese momenta se nro- 
hce lo que se denomina interruption ///?<__, 



to "pidiendo oaso". 

Modem Asincrono y Modem Sincrono: Para 

que dos modems asincronos puedan establecer una co- 
munkacion, el modem emisor necesita envi 
comienzo, que aviso de que empieza el envio de datos. 



y finolizar con un bit de parada f que tndica que se aca- 
ba el envio, al modem receptor. Los modems Sincronos 
no necesitan el bit de comienzo ni el bit de parada pa- 
ra establecer comunicocion con otros modems, sino que 
el reloj de datos los sincroniza. Este reloj re 
sion de paquetes de datos entre dos modems. 

Modem-Fax: Dispositivo capaz de conectarse con 
una maquino fax, ademas de con otro modem, y man- 
dary recibir faxes. 

Modem RemotOl Modem ubicado o una distancia 
determinoda con el que nos ponemos en contacto. 

Modulation: Traduction simuitanea entre los 
fenguajes analogico -de una frecuenda determinada- 
y digital -que consisten en series de pulsos, secuenck 
de ceros y unos, de tiempo de subida y bajada muy 
pequeno-. 

Modulation en amplitud: Modifkamos el nivel de 
serial -volumen- de la onda portadora. Asi oiremos un 
tono mas fuerte para el uno y mas debil pan 

Modulation en fase: Asignamos un cambio de 
fase -orientation de la onda- p< 
ro el uno. 

Modulation en frecuenda: Variai 
de la onda portadora. Asi, elevar 
portadora poro el uno y la bajaruvs puiu e/ cef u. 

Norma CEPT: Dentro del protocolo VIDEOTEX, se 
han establecido una serie de normas estandar que de- 
ben cumplir los modems para comunkarse. Poseen 
unas caracteristkas determinadas que las hacen in- 
compatibles entre si. 

Norma CEPTII: Norma adoph 
unas caracteristkas propias que la hacen incompatible, 
en principio, con otras, como por ejemplo la francesa 
CEPTI. 

Normas V21, V22, V22bis y V23bis: Protocolos 

!e transmision que deben seguir los mo 
nectarse con un BBS o con otro modem. 

Norma V23: Norma estandar dentro de los proto- 
colos de transmision que deben cumplir los mo ' 
para conectarse con un centro servidor por la Itneo 
IBERTEX. 

NRk Numero de Red IBERPAC Es el numero identifi- 
cativo, necesario para conectarse con cuolquier servicio 
IBERTEX. Por ejemplo, *213086350# es el NRI de 
HOBBYTEX. 

Protocolos de Compresion de Datos: La normali- 
zation, especificacion y regulation de la compresion 
de datos se recoge en los reglas V42bis y MNP5. Su 
objetivo es reducir el tiempo de transmision de datos. 

Protocolos de Control de Flujo: Reguian el flujo 
de datos a traves de hardware -lineas RTS y CTS-, o 
software -caracteres de parada, X-OFF, y de initio, 
X-ON-. 
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El protocolo de control de flu jo puede ser 
software o hardware. El software consiste en 
el envio de un caracter de parada y otro de 
inicio llamados X-ON y X-OFF. Cuando el or- 
denador o el modem no pueden recibir datos, 
envian el caracter X-OFF, al detectar esfe ca- 
racter, el ordenador o el modem dejen de en- 
viar datos hasta que se recibe el de inicio, X- 
ON. El inconveniente fundamental del metodo 
es que es incompatible con la transferencia de 
ficheros. El caracter X-ON es un byte como 
otro cualquiera y puede ser enviado dentro 
del fichero confundiendo al modem. 

En el protocolo hardware se utilizan las lineas 
RTS (Peticion de Envio) y CTS (Preparado para 
Recibir) del puerto serie del ordenador. Cuando 
el ordenador esta en disposicion de recibir da- 
tos, activa el RTS, con lo que el modem co- 
mienza a enviar datos; si por alguna circuns- 
tancia el ordenador no puede aceptar mas 
datos, desactiva el RTS, y el modem deja de 
mandar datos. De la misma forma, pero con el 
modem como receptor, actua la linea CTS. 

COMANDOS HAYES AT 

Antes de conectar dos modems a traves de la 
linea telefonica, debemos establecer la llama- 
da igual que cuando queremos hablar con 
otra persona. El metodo mas sencillo es des- 
colgar el telefono donde esta conectado el mo- 
dem y efectuar una llamada normal al numero 
en el cual esta el otro modem. Una vez que el 
modem remoto ha descolgado y emite el tono 



de conexion, pulsamos la tecla o metemos el 
comando de conexion en nuestro modem. 

Aprovechando que el modem esta conectado 
al ordenador y a la linea Telefonica, actual- 
mente todos estos dispositivos estan dotados 
de circuitos para marcacion y respuesta auto- 
matica. Mediante comandos introducidos des- 
de el ordenador, es posible llarnar al otro mo- 
dem sin tener que levantar ni pulsar ninguna 
tecla del telefono. Los comandos que enviamos 
al ordenador reciben el nombre de comandos 
AT debido a que todos ellos van precedidos 
de estas dos letras. Por ejemplo, para marcar 
el numero 5260404, debemos enviar al mo- 
dem el comando ATDP5260404. Al pulsar 
ENTER, el modem descuelga la linea y conecta 
con el modem que este al otro lado. Cuando la 
conexion se ha establecido, el modem nos de- 
vuelve la cadena CONECT seguida de la velo- 
cidad a la que ha conectado y en algunos ca- 
sos los protocolos de control y compresion que 
se van a utilizer en la conexion, 

Los comandos AT van mucho mas alia de la 
marcacion automatica y, con ellos, podemos 
modificar todas las caracteristicas de la cone- 
xion y del modem. Aunque los comandos mas 
basicos son los mismos para todos los modems 
con comandos AT, los referentes a la configu- 
racion varian mucho con cada fabricante, por 
lo que un vistazo al manual es imprescindible. 

Es importante resaltar que un mala confi- 
guracion del modem puede dar lugar a ma- 
las conexiones, conexiones con errores e in- 





EL FINAL DE LOS MODEMS 



Las ultimas tendencias del mercado indican que a los modems les quedan unos ahos de 
vida. En la mayoria de los casos, cuando realizamos una llamada mediante un modem, 
este hace la conversion de ceros y unos (digital) a sehal analogica. La sehal analogica 
viaja por el cable hasta la central de telefonos, aqui la serial es convertida de nuevo a di- 
gital y hace todo el trayecto hasta la central de destino en este formato. En la central de 
destino es convertida a analogica de nuevo y enviada hacia el abonado de destino. 
Alii, el modem que efectua la conexion realiza la conversion analogica- digital y la man- 
da al ordenador. 

Como podeis imaginaros, tanta conversion lo unico que hace es restar velocidad, cali- 
dad y encarecer los equipos, aparte de ser del todo innecesaria. Es ilogico convertir 
una serial digital a analogico, luego de analogico a digital y mas tarde a analogico pa- 
ra por ultimo convertida otra vez a digital. 

Lo que hemos descrito se denomina RDI (Red Digital Integrada) y es el primer paso 
hacia la famosa RDSI (Red Digital de Servicios integrados). En esta red, no se realiza la 
conversion analogico-digitai en las centrales, los datos digitales son enviados directa- 
mente al abonado, que es el encargo de convertirlos a analogicos, si es una llamada de 
voz, o enviarlos como estan al ordenador si es de datos. 




cluso imposibilidad de conectarse. Lo mas 
adecuado es no cambiar nada que no sepa- 
mos para que vale, o si lo cambiamos, ano- 
tar como estaba antes. En el caso de que ha- 
yamos modificado muchas cosas, siempre 
tenemos la oportunidad de volver a la confi- 
guracion de fabrica mediante el comando 
adecuado. Una caracteristica que debemos 
buscar es el control de flujo mediante hard- 
ware (RTS/CTS), en algunos modems viene 
deshabilitada por defecto y es muy conve- 
niente habilitarla, sobre todo si vamos a tra- 
bajar en entornos multitarea. 

Los comandos AT tambien llamados Hayes 
debido a la compariia que primero los uso, no 
son el unico estandar, de hecho no es la norma 
recomendada por CCITT. Este organismo reco- 
mienda la norma V25 y V25bis, lo que ocurre 
es que es muy limitada y esta poco implantada. 
Solo hay unos pocos modems que la utilicen. 

SOFTWARE 

PROGRAMAS DE 
COMUNICACIONES 

Hasta aqui hemos hablado de los equipos 
necesarios para realizar la conexion de or- 
denadores por telefono, la parte hardware. 
Toca ahora hablar de la parte software. 

Una vez que los modems han efecfuado la 
conexion entre ellos, se convierten en transpa- 
rentes, es decir, los datos que mandemos apa- 
receran en el otro lado sin modificacion. Ahi 
esta el problema, necesitamos un programa 
que se encargue de enviar los datos que no- 
sotros tecleamos o que envie los ficheros que 
nosotros le digamos. De modo secundario, 
con el programa podemos mandar los co- 
mandos AT de los que antes hemos hablado. 

Los programas de comunicaciones reciben nor- 
malmente el nombre de terminales pues emulan 
el comportamiento de los antiguos terminales. 
Actualmente, estos programas no se limitan a 
enviar y recibir caracteres, sino que disponen de 
numerosas posibilidades como: marcacion au- 
tomatica, captura de sesiones en disco, automa- 
tizacion de procesos, transferencias de ficheros, 
emulacion de multiples terminales etc. 

EMULACION DE TERMINALES 

Como hemos dicho, los caracteres tecleados 
en un ordenador salen en el otro en el orden 
en que han sido introducidos. Pero si quere- 
mos enviar ademas de caracteres, posiciones 
de cursor, cambios de color..., necesitamos 



codificarlos de alguna manera en los dos orde- 
nadores. Aqui, es donde intervienen los probcolos 
de terminal como son el VT1 00, VT52, ANSI, etc. 

Todos ellos, cuando quieren enviar otra cosa 
que no son caracteres, como puede ser un bo- 
rrado de pantalla, envian un codigo con un 
significado especial, normalmente el codigo 
27 o tambien llamado caracter de escape 
(ESC), Lo que se envia despues del ESC no es 
interpretado como lo son los caracteres sino 
que se traduce en alguna accion en el orde- 
nador de destine Por ejemplo, para borrar la 
pantalla se envia la secuencia "[2J", sin las 
comillas, despues del ESC. 

Evidentemente, para que todo funcione co- 
rrectamente, debemos elegir el mismo proto- 
colo en los dos ordenadores, o de otra mane- 
ra, veremos en pantalla caracteres sin sentido, 

Un protocolo de terminal que esta tomando 
mucha importancia es VIDEOTEX, este proto- 
colo, con el que funciona IBERTEX y nuestro 
centro servidor HOBBYTEX, tiene posibilidades 
inmensas. Esta pensado para transmision de 
paginas de informacion graficas y en color, 
servidas por centros servidores de datos. ; 
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IBERTEX 

En torno al protocolo VIDEOTEX y sus posi 
lidades, se creo en Espana, lo que se deno- 
mina la red de VIDEOTEXTO, red IBERTEX. En 
nuestro pais, el servicio se comenzo a utilizer 
de forma experimental en 1 982 para ser lan- 
zado de forma comercial en 1 988, pero solo 
ultimamente ha sido cuando han proliferado 
los centros servidores y se ha extendido su ufi- 
lizacion. Gracias a esta red, cualquier usuario 
puede conectarse y recibir informacion de los 
centros servidores de datos, entre ellos HOBBY- 
TEX. Para conectarse a ella, solo necesitamos, o 
bien un terminal VIODEOTEX; o bien un PC, un 
modem que pueda conectar con la norma V23 
antes descrita y un programa de comunicacio- 
nes que tenga emulacion IBERTEX. 

Dentro del protocolo VIDEOTEX, hay dife- 
rentes normas denominadas normas CEPT, 
cada una de estas dispone de unas caracte- 
risticas determinadas que la hacen incompati- 
ble con las demas. En Espana, se adopto la 
norma CEPT II, implantada en otros paises de 
nuestro entorno, pero no en todos; por ejem- 
plo, en Francia se adopto la CEPT I, el resulta- 
do es que los terminales espanoles no son 
compatibles con los franceses. Pero no hay 
que preocuparse, telefonica ha dispuesto un 
acceso a la red francesa (MINITEL) que reali- 
za automaticamente la conversion. 



Los centros servidores de datos estan todos 
unidos por la red de datos espanola (IBERPAC), 
que esta dotada de unas puertas de acceso a 
traves de la RTC (Red Telefonica Conmutada) 
que es la denominacion tecnica de la red a la 
que tenemos todos conectado el telefono. Por 
tanto, hay dos formas de conectarse: la nor- 
mal, mediante la puertas de RTC; o por IBER- 
PAC. Esta ultima muchas veces no esta dispo- 
nible, pues necesitamos un acceso directo a 
IBERPAC, lo cual resulta caro. Al igual que en 
la RTC, todos los usuarios tienen un numero 
de telefono que los identifica, en IBERPAC, ca- 
da centro servidor tiene un NRI (Numero de 
Red Iberpac) que lo distingue de los demas y 
por el cual podemos acceder a el. Ademas del 
NRI, es posible acceder a los centros servidores 
mediante nemonicos facilmente recordables y 
que son convertidos automaticamente a NRI. 

Vamos hablar de como se realiza la anne- 
xion mediante la RTC, que es la que utilizare- 
mos en la mayor parte de los casos. El acceso 
esta dividido en varios niveles, Nivel 1 , 2, 3... 
Cada uno de ellos da paso a diferentes cen- 
tros servidores, o al mismo, pero con distintos 
servicios. La razon de la existencia de niveles es 
el precio. En el nivel 1 , el mas barato, el cen- 
tro servidor no recibe ninguna remuneracion 
por sus servicios y telefonica ingresa toda la 
facturacion. En los demas, que son mas caros 
progresivamente, el centro servidor recibe par- 
te de la facturacion efectuada por telefonica. 

Esta forma de facturar es muy comoda tanto 
para el usuario del servicio, como para el cen- 
tro servidor, Por un lado, el usuario no tiene 
que preocuparse de suscribirse a cada servi- 
cio, paga lo que gasta, nada mas, y por otro, 
el centro servidor se evita todo el proceso de 
facturacion individualizado. El gasto origina- 
do por el usuario, repercute en su cuenta de 
telefono. Actualmente, y hasta el proximo 
cambio de tarifas, los niveles mas importantes 
cuestan lo siguiente: 

NIVEL 1 Bl (031 ): 4 pasos iniciales, un paso 
cada 29,1s. 

NIVEL 2 B2 (032): 4 pasos iniciales, un paso 
cada 13,1s. 

NIVEL 3 B3 (033): 4 pasos iniciales, un paso 
cada 9,70s. 

Como el paso de telefono es a 4,36 pts. mas 
IVA. Estas cantidades se traducen, aproxima- 
damente, a 9 ptas. por minuto para el 031, 
20 ptas./min. para el 032 y 27 ptas./min. 
para el 033. Otra ventaja del metodo es que 
la llamada cuesta igual desde todo el territorio 
nacional, es lo mismo llamar a un centro ser- 



Protocolos de Correction: V42/LAMP 7 
Dispositivos copaces de detector y^i&rregir cual- 
quier error que se produzco en lo transmission de 
los mensajes. 

Protocolos de Terminal: VI 1 00 1 VT52, ANSI... 
Permiten enviar de un ordenodor a otro, no solo carac- 
teres, sino cualquier otra informacion como cambhs de 
color, borrados de pantalla, etc. Ambos ordenadores 
deben seguir el mismo protocolo para entenderse. 

Protocolos de Transferencia: Conjunto de normas 
que especifican como debe efectuarse la transferencia 
de informacion entre dos sistemas. Entre ellos se en- 
cuentran las de codificacion, tonos, tiempos... 

Protocolos Xmodem, Ymodem, Kermit y Xmo- 
dem: Xmodem comprueba los errores que puedan pro- 
duct rse en la transmision de los mensajes mandando 
bloques de 128 bytes mas un byte de control. En caso 
de que detecte algun error en el bloque, solicita al 
emisor que se lo mande de nuevo, y asi hasta que re- 
cibe el fichero completo. Ymodem se diferencia de 
Xmodem en que los bloques son de un tamano minino 
de 1.024 bytes y si detecta pocos errores amplia este 
tamano. Kermit permite la transmision de datos entre 
diferentes sistemas informaticos regidos por distintos 
sistemas operativos. Zmodem sigue las mismas direc- 
trices que Xmodem e Ymodem, sin embargo, el nume- 
ro de bytes de los bloques esta en funcion de los erro- 
res detectados; ademas es uno de los protocolos mas 
rapidos y eficaces. 

Puerto Serie: COM1, COM2, COM3 y COM4. 
Conexiones externas del ordenodor para que este pue- 
da comunicarse con sus perifericos. 

RDI (Red Digital Integrada): Red que requiere pa- 
ra la conversion analogica-digital, el paso del mensaje 
proveniente del modem por la central de telefonos, don- 
de se realiza la conversion analogica-digital, y por la 
central de destino, donde se efectua la transformation 
digital-analogica, para mandarlo al modem receptor. 
Estas cuatro conversiones implican un descenso de la 
velocidad de transferencia. 

RDSi (Red Digital de Servicios Integrados): Inte- 
gration de servicios en una m'tsma linea fis'tca. Se su- 
primen los pasos por las centrales y los datos son en- 
viados directamente al abonado, quien se encarga de 
convertirlos. 

RTC (Red Telefonica Conmutada): Los terminales 
que funcionan en modo paquete acceden y son accedi- 
dos por IBERPAC a traves de la red telefonica conmuta- 
da, previo marcado de numero de abonado. Para usar 
este servicio de Telefonica los terminales deben cumplir 
las recomendacion X-32 del CCITT. 

RTS (Peticion de envio): Linea de puerto serie del 
ordenodor utilizada por el protocolo de control de flujo 
hardware que funciona igual que la CTS -ver CTS-, pe- 
ro teniendo al ordenodor como receptor. 

Slots: Conexiones internas del ordenodor donde se 
colocan, por ejemplo, los modems intemos. 

VIDEOTEX: Servicio telematico que permite a sus 
usuarios acceder a las informaciones contenidas en Ba- 
ses de Datos de empresas que se constituyen en Centros 
de Servicios. En Espana, IBERTEX. 

X-ON, X-OFF: El protocolo de control de flujo me- 
diante software utiliza un caracter de inicio, X-ON, pa- 
ra indicar al ordenodor o al modem que puede enviar 
datos, y un caracter de parada, X-OFF, para indicar 
aue deien de enviarlos. 
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vidor de tu localidad que a uno que este en lo 
mas recondite* del pais. Para llamar a traves 
de la RTC, solo tenemos que rnarcar 031 , 032 
o 033 dependiendo del nivel al que queramos 
acceder. Por ejemplo, para conectar con 
nuestro HOBBYTEX, hay que marcar el 032. 

INSTALACION DEL MODEM 

Bueno, ya esta bien de tanta teoria, vamos a 
realizar una sesion practica de conexion pri- 
mero con Hobbytex y despues con una base 
dedatos publico (BBS). 

Lo primero que tenemos que hacer es tener 
en la mano el modem con la norma V23 y el 
software de emulacion IBERTEX. El modem que 
tengais puede ser externo o inferno. El interno 
es una placa de circuito impreso que se conec- 
ta en un slot de expansion del ordenador, 
mientras que el externo esta metido en una ca- 
ja y se conecta al ordenador, mediante un ca- 
ble, a alguno de los puertos serie de este. 

Si el modem es interno, tenemos que inser- 
tarlo en un slot libre. La tarjeta emula un puer- 
to serie con lo que debemos configurarla de 
modo que emule uno que no tengamos insta- 
lado. Normalmente, el ordenador viene de fa- 
brica con dos puertos serie denominados 
COM1 y COM2. Por tanto, un buen sitio es el 
COM3 o COM4. Existe un problema anadido 
a la hora de escoger el puerto serie. Cada uno 
de ellos tiene asociada una linea de interrupt 
cion (IRQ), mediante la cual avisa al ordena- 
dor cuando tiene algun dato que mandarle. 
El problema es que tanto el COM1 , como el 
COM3, y el COM2, como el COM4 compar- 
ten linea de interrupcion, IRQ4 y IRQ3 res- 
pectivamente. De cara al usuario, se traduce 
en que es practicamente imposible utilizar a 
la vez dos dispositivos situados uno en el 
COM1 y otro en el COM3. Esto es habitual, 
pues muchos tenemos conectado el raton en 
el COM1. Si colocamos el modem en el 
COM3, no podremos usar los dos a la vez co- 
rrectamente. Como podreis adivinar, lo ideal 
es poner el modem en el COM4. 

Con el modem externo, las posibilidades se 
reducen, lo tenemos que poner en el puerto 
que tengamos libre, y si tenemos un raton en 
el COM1, lo colocamos en el COM2. Por 
otro lado, tenemos que conectar el modem a 
la linea telefonica. Casi fodos los modems 
tienen dos conectores, en uno metemos el ca- 
ble que conectaremos a la roseta en la pared 
y en el otro el telefono que estaba conectado 
en la roseta. Es importante no confundirse y 
meterlos en el conector correcto, si nos equi- 
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vocamos, el modem no podra realizar la co- 
nexion, Una prueba es descolgar el telefono 
y verificar que da el tono de marcar. Con es- 
to finaliza la instalacion hardware. 

La instalacion del programa de comunicacio- 
nes no tiene complicacion. Normalmente, con- 
sisted en una copia de los archivos desde el 
disquete al disco duro o en ejecutar un progra- 
ma de instalacion. Como vamos a conectarnos 
con IBERTEX, necesitamos un programa que so- 
porte esta norma. Debemos asegurarnos de 
que esto es totalmente verdad, pues como he- 
mos comentado antes, hay diferente normas 
para VIDEOTEX y son incompatibles entre si. 

Es necesario echar un vistazo al manual 
para efectuar la configuracion del progra- 
ma. De todas formas, las aspectos que son 
imprescindibles definir son: 

-Puerto donde hemos conectado el modem. Es- 
te puede ser COM1 , COM2, COM3 o COM4. 

-Marcacion por tonos o pulsos. Si es el mo- 
dem el que va a marcar, hay que decirle si lo 
debe hacer emitiendo diferentes tonalidades 
o mediante pequenos cortes de la linea. Para 
saber esto, solo tenemos que observar como 
lo hace nuestro telefono normal. Si cuando 
marcamos oimos una serie de sonidos aso- 
ciados a cada tecla, el telefono es de tonos; 
si, en cambio, oimos una serie de pequenos 
golpecitos, el telefono es de pulsos. 

-Cadena de inicializacion. Pordefecto, los 
programas suelen traer una definida. En 
principio, no tenemos que tocarla, y solo si 
surgen problemas, la revisaremos con el ma- 
nual del modem para verificar que todos los 
comandos son correctos. 

La gran mayoria de los programas de co- 
municaciones que soportan la norma IBER- 
TEX nada mas entrar nos piden numero de 
conexion o nos dejan en una agenda de nu- 
meros de telefono. En estos, lo mejor es in- 
troduce un numero y ver si el modem des- 
cuelga la linea y se pone a marcar. Si tiene 
altavoz, oiremos el tono de marcar y el nu- 
mero que hayamos introducido. 

CONEXION A HOBBYTEX 

Con todo a punto, introducimos el numero 
del nivel que vamos a usar; en el caso de 
HOBBYTEX, el 032. Puede ser que el progra- 
ma permita conexion directa con el centro 
servidor y nos pida el NRI o el nemonico. En 
este caso, le damos *HOBBYTEX#. Si toda va 
bien, el modem descuelga el telefono y mar- 
ca el 032. Al cabo de unos segundos, oire- 
mos en el otro lado como otro modem des- 



cuelga y emite el tono de respuesta, tras un in- 
tercambio de tonos, se hace el silencio y en el 
monitor aparece la pantalla de bienvenida al 
servicio de Ibertex. En unos segundos veremos 
en la linea de abajo la frase "CONEXION EN 
CURSO" y 'CONEXION ESTABLECIDA". 

La pantalla de presentacion de Hobbytex 
se forma en el monitor, y tras esta, aparece 
el menu de inicio, en el cual podemos esco- 
ger entre el servicio de "Transference de Fi- 
cheros" o el "Menu Principal", desde el cual 
tenemos acceso a diferentes secciones. 

CONEXION A UNA BBS 

A parte de IBERTEX, existen multitud de bases 
datos publicas llamadas BBS, en las cuales 
podemos coger ficheros y leer correo electro- 
nico. Las BBS no estan conectadas en un red 
aparte, sino que lo estan a la RTC normal. El 
protocolo de terminal utilizado aqui suele ser 
el ANSI, aunque en muchas de ellas se puede 
elegir cual queremos utilizar. 

Vamos a conectarnos a una mediante el pro- 
grama de comunicaciones de WINDOWS. Se 
llama «Terminal» y esta situado en el grupo 
de Accesorios. Cuando llamamos a este pro- 
grama por primera vez, nos pide el puerto se- 
rie donde tenemos colocado el modem. Una 
vez puesto el adecuado, entramos en la pan- 
talla principal con el cursor parpadeando y 
esperando nuestras ordenes. Introducimos el 
comando de marcacion Hayes ATD seguido 
de la letra "P" o "T", segun que el telefono sea 
de pulsos o tonos, y a continuacion el numero 
de telefono al que queremos llamar. En este 
caso 5260404, con el 91 delante si es desde 
fuera de Madrid. El comando completo para 
un modem de pulsos es ATDP5260404. 

Pulsando ENTER, el modem descuelga y 
marca el numero de telefono elegido. A los 
pocos segundos, y si todo va bien, el modem 
de la BBS responde y, despues del intercam- 
bio de tonos, recibimos el mensaje CONNECT 
seguido por la velocidad de conexion. La co- 
nexion esta establecida y nos encontramos en 
contacto con la BBS POWER STATION IIM, 
una de las primeras BBS de Madrid. Tras pul- 
sar dos veces ESC para entrar en la BBS, lo 
primero que nos pregunta es nuestro nombre 
y palabra de acceso. Si es la primera vez, el 
sistema nos dira que no lo encuentra en su ba- 
se de datos y nos pregunta si queremos regis- 
trants. Tras responder a unas preguntas y 
elegir una clave que nos servira para poste- 
riores conexiones, la BBS nos muestra las ulti- 
mas ncicias. 



Estamos ya en el menu principal. La BBS se 
estructura en menu de mensajes y de ficheros. 
Los mensajes estan organizados en areas de 
diferenfes temas, en las cuales podemos leer, o 
participar poniendo mensajes. De igual for- 
ma, los ficheros se agrupan en areas. Pode- 
mos ir a cada area y pedir un listado de los 
archivos o coger alguno de ellos. Si queremos 
coger un fichero, debemos elegir el protocolo 
de transferencia de ficheros que vamos a utili- 
zer. Como estamos conectados con «Termi- 
nal», de Windows, la eleccion se limita al pro- 
tocolo XMODEM. Elegimos el fichero y, con el 
raton, nos vamos al menu transferencia del 
programa Windows; en el, elegimos "Recibir 
fichero binario". Cuando no queramos hacer 
nada mas, seleccionamos "desconectar", el 
menu desaparece, y la BBS nos pregunta si 
queremos dejar un mensaje. 

CONCLUSION 

Como habreis podido observar, el tema de las 
comunicaciones es inmenso y solo hemos tra- 
tado una parte muy pequefia de el. Espera- 
mos que os haya entrado el gusanillo con este 
articulo y que pronto podamos comunicarnos 
mediante algun mensaje electronico. 

Enrique Alcantara 



Las comunicaciones 

via modem abren 

ante nosotros 

un universo 

replete de 

posibilidades 

y servicios. 




DiNAMiCLl ULTIMEDIA 

Empresa Ifder en desarrollo y edition de programas 
y aplieaciones multimedia 



PRECISA: 



PROGRAMADOR JUNIOR 



Buscamos una persona que habiendo programado en lenguaje ensamblador 
en cualquier ordenador domestico (SPECTRUM, AMSTRAD, AMIGA, 
etc.) tenga conocimientos en programacion de ordenadores PC, 

Se requiere: 

tf Conocimiento del lenguaje ensamblador de cualquier microprocesador. 

• Conocimiento del lenguaje C, PASCAL 6 similares. 

• Conocimiento basicos del ordenador PC, funcionamiento interno y DOS, 



GRAFISTA JUNIOR 



Buscamos una persona que tenga soltura en dibujo, conocimientos de 
animation y experiencia en el creacion de graficos con programas de di- 
seno para ordenadores AMIGA, PC, etc, 

Se requiere: 

^ Formation en dibujo artfstico, pintura, comics, etc. 
•/ Mane jo de algun programa de creacion grafica. 
\/ Se valorara experiencia en animacion. 

•/ Se valorara experiencia en programas de infograffa: 3D Studio, 
Stratavision, etc. 



PROGRAMADOR SENIOR 



Buscamos una persona con una solida formacion y conocimiento de la 
programacion de los ordenadores PC, de su hardware y componentes, y 
que tenga la experiencia de liderar un proyecto de desarrollo. 

Se requiere: 

l/ Experiencia en lenguaje ensamblador 80X86. 

• Experiencia en lenguaje C y C++ para DOS y WINDOWS. 

t/ Experiencia en el manejo de ficheros multimedia, formatos: PCX, 
GIF, FLI, FLC, VOC, CMF, MID, WAV, AVI, etc. 
l/ Conocimiento tecnicos de DOS y WINDOWS. 

• Conocimiento de la programacion del hardware de los ordenadores 
PC a nivel interrupciones y BIOS: teclado, controladoras de disco, tar- 
jetas VGA, tarjetas de sonido, comunicaciones serie, etc 



SE OFRECE: 

Contrato laboral, condiciones a negociar segun valia y experiencia, in- 
corporation en un equipo de trabajo en contacto con las mas avanzadas 
tecnicas y equipos multimedia y formacion en aspectos especificos para el 
adecuado desarrollo del puesto de trabajo. 

Si consideras interesante nuestra propuesta y crees que tienes el perfil 
adecuado, envfanos tu curriculum vitae a la direction abajo indicada. (Si 
tienes alguna muestra de tu trabajo en disquete tambien sera valorada) 
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Elige equipo entre cualquiera de Primer a Division y 
enfrentate al ordenador 6 hasta con J 9 jugadores. 
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Juega al futbol: el simubdor te permite todas las 

posibilidades y el control de los 1 J jugadores con el teckdo, 

el joystick o el ratdn. 




ites, control de balon, pases, pases largos, disparos a 
puerta, faltas, corners, barreras, "friquis" , tiros dcsdc el 
puntode penalty, etc... 



Sigue el calendario de la Liga 93/94, las 38 jornadas, todos 

los partidos, puntos, positivos, negativos y cuadros de 

clasificacum. 
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Juega con 2 vistas dif creates: a campo completo o con el 
campo ampliado y "scroll" en las 4 direcciones. 



Decide el entrenamiento, la almcacion, los cambios, las 
demarcaciones y la tdctica mas adecuada en coda partido. 
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Realizafiehajes: puedes elegir entre jugadores de equipos 

espanoles o estrellas internacionales de la calidad de Van 

Basten o Bergkamp. 



Ofrece primas a tus jugadores , sube o baja el precio de las 
entradas, pide creditos a los hancos.. . el club estd en tus 
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PALMARES Y PLANTILLAS AL COMPLETO 





EL MEJOR JUEGO DE SIMULACION 




El manejo de 
PCFUTBOL es 
sencillo e intuitivo 
gracias al uso de 
raton (o teclado) e 
iconos de acciones. 



Sigue la Liga: 
clasificaciones, 
ft goles, tarjetas, 
I «pichichi», etc... 
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PCFUTBOL ha recibido el elogio unanime da 

PC PC W=RLD 

ACTUAL -DINAMIC MULTIMEDIA ha 

-PCFUTBOL es cabaz querid ?, of,ecer m ™> a P ort < mdo 

de dejarnos con la boca *£ eU ?. aw****** 

Mem par*, s ^.'i saUente t- , . . e 

prestations multimedia.. Cabficacwn: Excelente 5 sobre 5 

Calificacion: 5,5 sohre 6 * * * * * 



da se decide en tu PC 



La Liga al completo Actualizaciones 
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UN PRODUCTO CON LA CALIDAD DE 

DiNAMICLl ULTIMEDIA 



la prensa especializada: 

prW"lll™lil™ 

«PCFUTBOL resulta atractivo 
en todos los aspectos: grafico, 
sonoro, )ugable, adictivo, util...» 
Cdificaciont 84 sobre 100 



AGOTADA 



1* EDIGION 



2^EDICIONala 

venta en tu kiosco y en 

las mejores tiendas de 

informatica por solo 

2*500 ptas. 




Andlisis exhaustivos de 20 equipos, 20 entrenadores y mas 

de 400 jugadores. Todos bs datos pueden ser listados por 

impresora. 



Las actualizaciones incluyen las altos y bajas de jugadores 

y entrenadores, information de bs 380 partidos de k 

Liga: alineaciones , goles , tarjetas ,... 




El sistema TCD™ (Television Compacta Digital) nos 

acerca el comentario de Michael Robinson sobre coda uno 

debs 20 equipos. 



, .mas de 400 fotos de jugadores, el comentario de Michael 

Robinson sobre la situation de coda uno de los equipos en 

k Jornada 10, 19, 27 y 38... 




Seguimiento de la Liga: clasificaciones Jornada a Jornada, 
alineaciones, gobs, tarjetas, expulsiones, pichichi, etc. 



...el estudio grafico de los gobadores , k evolution de k 

dasificacion Jornada a Jornada, y las podrds recibir en 4 

disquetes o por modem IBERTEX. 



Solicita PCFUTBOL o PCBASKET enviando este cupon o liamando al telefono (91)654 6! 64 



Si, deseo recibir en el domicilio que les indico: 
(Gastos de envio: 250 pts,) 



□ PCFUTBOL 

Por solo 2.500.- pts. 

J PCBASKET 

Por solo 1 .995.- pts. 



□ PCFUTBOL + PCBASKET 
Por solo 3.995.- pts. 

J Los 4 discos de Actualization 
Por solo 1 .995.- pts. 



FORMA DE PAGO 

□ Contra reembolso ^1 Adjunto cheque nominatives 

3 Visa a HOBBY POST, SI. 
J American express 



Nombre 

Apellidos 

Direccion 

Localidad Codigo postal.. 

Provincia Telefonof ).. 

Fecha de nacimiento / / DNI 



Tarjeta de credito numero.. 
Nombre del titular 



Firma: 



Fecha de caducidad / / 

Rellena y envia hoy mismo este cupon o fotocopia a: 

DiNAMId ULTIilEDIA 

Ciruelos#4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 
Tel (91) 654 61 75 Fax (91) 654 86 92 
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O N T A C T O 



Tres, eran tres. 



Ihor, Odin, el Valhalla, los fiordos, los drakkars... Simbolosde una de las 
civikacionesmas esplendorosasyduraderasde todosios tiempos. Guerreros 
miticos y conquistadores infaftgables que se region por codigos de honor y leal 





tad. Orgullosos y valientes son dospalabras quehs definen a la perfection, los romanos [muy suyos ellos) los calificaban de barbaros, 
coma a todos los que no vivieran dentrode sus fronterasJero mientras estoshijos de ioba empezaban su decadeMiaimparable, los 
nordicos llegaban hasta las mismas castas de America. St, he de reconocerlo, me gusta la historic vikinga. 



a )eis sido buenos? ^Os h<jin 

ir^klo muchos -regales? gNo?... 

Para que no os sintais trisfes os 

>y a ofrecer, aunque con 



rmwpMY 



un 



RCABE/H/.BIUDAD 



C0MENTADA:VGA25 



poco He retrfciso, urji estupfendo rpgalo de reyes. 
Interplay/ hacedora de, entre otros sobresalien- 
tes productos, «Star Trek», va yllanza, corno el 
no quiere la cosa, un juego de adiccion tre- 
mebunda llamado «The Lost Vikings». 



col SoundBlaster 




VIAJE ALUCINANTE 

-Erase, unavez tres fomidos vikingos que aten- 



dian <p los nbmbres de Erik, el Rapido, Olaf, el 



Forfachon y Baleog, el Cruel, conocidos en to- 
da la aldea por su nulidad para la caza de 
oso y sus increibles tragaderas a la hora de 
tomar unas cervezas. El dia antes de I 
Caza de Otono se encontraban dormitando 
Iq mono cuando un temblor sacudio sus ca- 
banas. La causa era una nave extrateirestre 
que, casualmente, pasaba por alii y los consi- 
dero unos especimenes curiosos para exhibirlos 



) zoo intergalactico. Y en un pispas, 
f se los llevo al insondable espacio. 
gQue aj>mo se todo esto? Pues porque sale en 
la "intro", so listos. Y aborc 



LA UNION 



HACE LA FUf 



enta 



Bien, de lo primero que hay que darse ci 

"he 4|ost-Vikings» es de que ir por libre 
conduce a ninguna parte. Esto, seriores, es un 
juego de cooperacion, habilidad e inteligj 
cia. En pocas palabras, lo que hay que hacer 
es Hevar, sanos y salvos, a nuestros tres viaji 
ros vikingos hasta la salida, en cada nivel. Y 
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cfaa-si le rt e, , , gCo m b ? g Q jedor. 
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m 



mejar es qlie las acciorfes de 
m las de la$~oto4r)u4G ^versa 



man$ja cor 



mos 



uno s0 apoyen 



' de estan los consejos? Bueno, co- 
mo estamos empezando el ano 
y en el fondo os aprecio, 
r restad atencion que solo 
tfodir£una^ez: 

; los vikin 
Pgos tiene una habilidad s4 
cundaria, que se activa put 
tsando la "D". Baleog puede 
iisparar f lech as, Olaf planear 
con su escuj 

eijpPfiperparedes con la cabezcf 
-Podemos recoger items, hasta 
cuatro por personaje, que se- 
leccionamos con el tabulador, 
|y usamos con la tecla "E" 
J^JJfl^*t+tos muy altpg^le pa 
,perosiveis 
que no Hegais con un salto, 
procurad su biros a algo que 
haya a mono. Y, gque puede 
haber mas a mono que un amigo? 
-jApuntad los passwords! Seguro que algun lis- 
aretende acabar el juego de una sentada. . . 



Vale, pue$ ahortji que sabemos la mjsion, hay 
que fijarse en lo primero que aparece en pan- 
talla^ que es ni m<jis ni menos cjue el buen Erik. 
-da$e; el vikingo \ se 
los ajrsores, y puqde saltar obsta- 
la barra espaciadora; Saltamos r subi- 
jna escaleritq, y vam os aj q HftrfSfh^ 1 Ppes 
amoi©nki^ 

sandc^i^iff^lPp Lonjrol", podenjiol 
^iar^ipersonaje. Eli jamos, por ejemploj 
iqn Olaf. Estal subid^ en u|ia pic 

jierda, y a la derecha le e«ra 
6ser que dispara que dcyj^Kfc. Pe- 
deQlaf ^se^jplifcudo qu< s- le- 
|uefirarse]cubrirse, 
y bajar una escalera, Andamos a la derecha y 
ya tenemos a otro coleguita eri la salida. 
„^P^ftiia r ir#R^s4.por Baleog* AcpiJ^TOJ^ 
domina la espada de mbravilla, por jo que; no 
tiene muchos problemas para desembarazarse 
de una baba verde que le espera tras una 
i!, ya nemos pasado de nivel 
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-Recordad que si uno solo de los vikingos mue- 
re, es inutil frodo lo que I 

"nuevo ( 



mas remedioquecoi 
Y ya vale. 



solo pidb ' 
gais un fune 
mas perdierj 
yace un | 
valeralcjun i 



muero en 



, muy can 
la batal 



sado. 



la, me 



[vikingo. Con un drakk 
Jose en el mar, mientras a mi: 



-o, en su I 

\co.. .-. 
Francisco Delgado 
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osd^tjo/ mei voy y quel 
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REVIEW 





&MAX 

IT THE ROAD 



^L ■ eguro que a la mayoria de voso- 

^^k 1 tros os gustaran, o al menos al- 

HS^L guna vez habreis leido una no- 

»#:» vela de historias de detectives, 

I ^P| N° ca ' De c ' uc ' a ^ e c l ue eso c ' e 

Y ^^B trabajar resolviendo crimenes, 

■l W resulta una tarea muy interesan- 
w^^ te. Pues bien, este marco es pre- 
cisamente el que han escogido en la compa- 
nia americana LucasArts para su ultima 
aventura. Esta estara protagonizada por dos 
curiosos y originales personajes: un despis- 
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tado perro y un inquieto conejo bianco. Sus 
nombres son Sam y Max y, por supuesto, su 
mayor aficion es solucionar casos de toda in- 
dole, siempre de la manera mas eficaz posi- 
ble. Aunque, como buenos herederos de la 
tradicion cinematografica, no siempre todo 
les ira tan bien como para que su agenda 
de detectives gane el prestigio deseado. 

HUMOR E INTRIGA 

«Sam & Max Hit the Road», por lo que he- 
mos podido ver, guarda estrecha relacion 



con «Day of the Tentacle» / en lo que a grafi- 
cos y animacion se refiere, dotando a la 
aventura de ese toque caricaturesco que tan 
buenos resultados dio en «Maniac Mansion 
2». El buen humor tambien sera una cons- 
tante y, con nuestros simpaticos amigos, vivi- 
remos mil y una situaciones a cual mas di- 
vertida y embarazosa. 

Ademas, al igual que sucedia en «lndiana 
Jones and the Fate of Atlantis», aunque en 
un principio manejaremos a Sam, habra 
momentos en los que tendremos que jugar 
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con Max o con los dos personajes simultanea- 
mente, aprovechando de forma habil e inteli- 
gente la combinacion de sus cualidades. 

Nuestra mision comenzara en la pintoresca 
oficina de nuestros detectives, que sera una 
especie de base de operaciones durante to- 
da la aventura. Desde ella, partiremos hacia 
las tareas que se nos comunicaran por tele- 
fono y quedaran grabadas en un contesta- 
dor. Para movernos de un lugar a otro dis- 
pondremos de un anticuado, pero eficaz, 
coche patrulla que conduciremos a traves de 
todos los Estados Unidos. Cada vez que lo 
utilicemos, aparecera un mapa que nos mos- 
trara los distintos puntos de destino a los que 
tendremos la posibilidad de ir. Segun vaya- 
mos haciendo averiguaciones y descubrien- 
do nuevas pistas, los lugares a los que po- 
dremos viajar aumentaran. 

ADIOS AL SCUMM 

Una de las notas novedosas que LucasArts 
ha incorporado en «Sam & Max» con res- 
pecto a sus anteriores aventuras graficas, 
es el interfaz que se usara para ordenar a 
los personajes las distintas acciones a reali- 
zar. Por primera vez, no encontraremos la 
tipica ventana que, tecnicamente, se conoce 
como sistema Scumm. En esta ocasion el 
desarrollo de la accion lo veremos a panta- 
lla total, y las opciones permaneceran ocul- 
tas al jugador siguiendo el estilo de las 
aventuras de Sierra. 




LUCASARTS 
AVENTURA GRAFICA 

Utilizando el boton derecho del raton, el 
cursor cambiara entre diferentes iconos que, 
graficamente, simbolizaran la accion que 
podremos efectuar con el objeto o personaje 
en cuestion. Os diremos que hasta en este 
simple detalle, el juego esta siendo cuidado 
al maximo, ya que hasta los iconos de ac- 
cion estaran animados. Por ejemplo, una 
dentadura cerrada nos indicara que no po- 
demos hablar en ese momento, mientras que 
una abierta, nos dira que es posible conver- 
sar con el personaje. 

Y si de calidad grafica hablabamos, no po- 
demos tampoco dejar de hacerlo en cuanto a 
su apartado sonoro. Una vez mas, los chi- 
cos de Lucas, nos volveran a demostrar que 
son tan buenos grafistas como musicos. La 
variedad sonora que la aventura va a ofre- 
cernos es inconmensurable, plagada de cui- 
dados y elaborados efectos de sonido que 
animaran la accion y el desarrollo del jue- 
go. Ganas tenemos ya de tener en nuestras 
manos y disfrutar en nuestro idioma con 
«Sam & Max Hit the Road», donde LucasArts 
quiere dejar plasmado una vez mas, que en 
estos de las aventuras graficas pocas com- 
panias pueden hacerles sombra. • 

Quique Ricart 
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Asi sera... 







El Regalo del Imperio 




El CD ROM mas esperado de los ultimo* tiempos por fin esta a pun- 
to de llegar a nuestro pais. El imperio Lucas, la mas sofistkada fa- 
brica de ilusiones de todo el mundo, da los retoques de ultima bo- 
ra a algo que puede cambiar f definitivamente, el concepto que 
hasta ahora se tenia de lo que es un arcade o incluso ; de modo 
mas general, de lo que es un juego de ordenador. «Rebel Assault», 
una fantasia epica llena de accion y tension, nos introduce en un 
mundo de sensaciones nuevas a los controles de un joystick. 



LUCASARTS GAMES 
ARCADE 

4k I e trata, posiblemente, de la serie de 
■ peliculas mas famosa de la historic. 
^^^ Con un numero de admiradores in- 

^^^ calculable que forman legion / y no 
^^Bpocos detractores tambien, la saga 
WBF de «Star Wars» cambio de forma ra- 
dical el modo de entender el cine y la accion 
en pantalla. 

Un argumento bastante topico de buenos y 
malos, casi un "western" trasladado a los es- 
cenarios del cosmos, dio forma a la mas fas- 
cinante aventura de ciencia ficcion vista en 
una pantalla -con nuestras disculpas, y de- 
jando aparte, a Stanley Kubrik y su impresio- 
nante «2001 . A Space Odissey»- 

Pero es ahora cuando la accion cobrara vi- 
da en los monitores del PC, y viviremos mas 
intensamente que nunca, como jamas habia- 
mos podido imaginar, la aventura en directo. 
«Rebel Assault» es puro cine en el ordenador. 

EN UNA GALAXIA MUY LEJANA... 

Es dificil marcar los limites a los que puede lie- 
gar un simple juego, cuando por medio hay 
una imaginacion desbordante y se cuentan 
con los medios necesarios para plasmar las 
ideas de un modo eficaz. Y en LucasArts tie- 
nen las dos cosas. Asi, lo que se ha podido 
ver hasta el momento de «Rebel Assault» no 
puede ofrecer un mejor aspecto. 

Pero empecemos por definir lo que sera «Re- 
bel Assault». Ideado, y desarrollado, como un 
arcade, el juego nos invitara a tomar parte en 
la lucha que la Alianza Rebelde mantiene 



contra las fuerzas del Imperio. Dueho absolu- 
te del universo conocido que gobierna, es un 
decir, con mano de hierro bajo una dictadura 
despotica y cruel. Un guion ciertamente obvio 
y archiconocido. 

Sin embargo, es al ver las primeras escenas 
de este espectacular programa, cuando em- 
pezaremos a darnos cuenta de lo que nos 
puede deparar un CD ROM, y que no habia- 
mos visto hasta la fecha. 

EL CINE EN CASA 

«Rebel Assault» nos pondra a los mandos de 
las distintas naves de la alianza (X Wing, A 
Wing, etc.) que aparecian en la trilogia cine- 
matografica, en entrenamientos y combates, 
que se situaran en diversos escenarios. La ca- 
lidad grafica que tendra el programa es tan 
alta, que en mas de una ocasion nos costara 
creer que estamos ante un juego, y que no nos 
encontramos inmersos en una accion real. De- 
corados digitalizados, renderizados, paisajes 
fractales, escenas tomadas del film, una velo- 
cidad increible de mo- 
vimientos... Todo al 
compos de la banda 
sonora original, com- 
puesta y dirigida por 
John Williams e inter- 
pretada por la London 
Symphony Orchestra. 
Diversas perspectives 
de combate, subjetivas 
y en tercera persona, 
nos llevaran al cora- 
zon del Imperio, des- 
truyendo TIE Fighters, 
volando por el interior 



de cavernas en los helados parajes de Yavin, 
recorriendo los estrechos desfiladeros de Ta- 
tooine, etc. Un desarrollo estrictamente arcade 
para un juego que ofrecera accion en su sen- 
tido mas puro. 

tCOMO ES POSIBLE? 

Con toda seguridad, cuando os encontreis por 
vez primera ante « Rebel Assault» pensareis: 
"Pero, gcomo lo han hecho?". Si, a nosotros 
tambien nos gustaria saberlo. Parece mentira 
que algo tan corriente, cada vez mas, como 
un CD pueda contener esas escenas que apa- 
receran en el juego. 

Sin embargo, al sumergirnos en la voragine 
de animaciones, de perfectas animaciones, 
que posee «Rebel Assault» quiza ya no pen- 
semos en nada. Tan solo en disfrutar con uno 
de los mejores arcades del momento, que nos 
espera a la vuelta de la esquina, y en que la 
Fuerza nos acompane. 

Francisco Delgado 
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ASCADE/VIDEOAWMim 



— Un Divertido Reto Diabolico 

LlTIL DIVIL 



Gremlin ha optado por combi- 
nar en «Litil Divil» dos estilos 
diferentes pero totalmente 
compatibles entre si, como 
son el arcade y la videoaventura. Una mez- 
cla que ya ha sido ensayada con exito en 
muchas otras producciones, arropada por un 




Probablemente "curioso" sea el adjetivo 
que mejor define el argumento elegido 
por Gremlin para dar vida a $u ultima 
videoaventura, una historia totalmente 
diaboka, en el sentido mas amplio 
del termino. Efectivamente, un autentico 
diablo es el protagonista de «Litil Divik 

Un demonio que viene dispuesto 
a poseernos y, a juigar por lo que 

hemos podido ver hasta ahora, 
hacemos pasar un rato superdivertido. 






argumento muy divertido que os adelanta- 
mos en las siguientes lineas. 

UNA PRUEBA INFERNAL 

Como todos los anos el Gran Concilio, don- 
de se dan cita los mas poderosos demonios 
del mundo, celebra su ceremonia para no- 
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de realismo. Aunque no creais que por ello 
no viviremos la tension y el misterio de de- 
ambular entre oscuros y tetricos pasillos, 
donde cada paso que demos sera toda una 
aventura. 

Asi que preparaos y que Dios os pille con- 
fesados, porque muy pronto podreis disfrutar 
de este diabolico juego que Gremlin esta 
realizando con un especial empeno. 9 

Enrique Ricart 



minar al elegido anual. Los aprendices de 
diablo escuchan espectantes. En este ritual, 
los grandes jefes conceden a uno de los no- 
vicios la oportunidad vagar por las tinieblas 
sin limitacion alguna. Por supuesto, este "ho- 
nor" no se concede asi como asi. Para con- 
vertirse en el elegido, los aspirantes deben 
entrar en el Laberinto de Chaos y superar to- 
das y cada una de sus pruebas. 
Seguramente pensareis que, incluso para 
un diablillo de tres al cuarto, esto es pan co- 
mido, pero nada mas lejos de la realidad. 
Hasta ahora nadie ha conseguido regresar 
del laberinto, 

; Y TU PICES QUE HAS TENIDO UN 
MAL DIA? 

Nuestro cometido, en el papel del joven as- 
pirante, sera vagar por una gran cantidad 
de interminables pasillos de estructura labe- 
rintica, hasta que encontrar unas mazmorras 
especiales donde nos aguardara una sorpre- 
sa no muy grata , 

Sin animo de adelantar acontecimiento, pe- 
ro para que nadie se lleve a engano, esta 
consiste en una prueba de habilidad o lucha, 
que deberemos resolver con exito. Es aqui 
donde nos encontraremos con esos elemen- 
ts arcade que anticipabamos al principio, 
mientras que los toques de videoaventura do- 
minaran los laberintos. 

Para superar las diferentes pruebas, nece- 
sitaremos llevar ciertos objetos que compra- 
remos en una tienda oculta en algun lugar 



del nivel. Por supuesto, para 
comprarlos necesitaremos cre- 
ditos, que solo podremos obtener 
recogiendo los tesoros repartidos por 
los rincones de los laberintos. 

Pero no penseis que estas van a ser las 
unicas dificultades con las que tendremos 
que enfrentarnos, los pasillos estaran pla- 
gados de trampas y algun que otro sus- 
to que sufriremos en los momentos mas 
inesperados. 

LA ANIMACION POR 
BANDERA 

Lo que mas nos ha llamado la aten- 
cion de «Litil Divil», y donde residira 
uno de sus mayores atractivos, es en 
lo referente a las animaciones que 
el juego ofrece. El pequeno derno- 
nio protagonista de la aventura, 
nos deleitara mas de una vez con 
una particular reaccion que nos provocara 
alguna que otra sonrisa. Por ejemplo, cada 
vez que caiga en un foso oscuro, este una 
vez que saiga, se dirigird hacia la pantalla y 
nos soltara una reprimenda de mu- 
cho cuidado donde precisamente g** 
no nos dirigira piropos. 

Tampoco se va a quedar atras 
el excepcional trabajo que los 
programadores han realizando en 
lo que a graficos se refiere. Donde han 
insistido en ofrecer al jugador un ambien- 
te desenfado, mas de historieta de tebeo que 
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GREMLIN 

EL DIABLO ANDASUELTO 



■■ppMjjM remlin es una de las 

companies historicas 

I del software de entre- 

tenimiento ingles. Sus 

j creaciones en 8 bits 

en los tiempos en que 

| el Spectrum, el Ams- 

trad y el Commodore 

I 64 eran los reyes su- 

ponian siempre una 

garantia de calidad. 

Mas tarde sus productos 
para Amiga les llevaron a la 
consagracidn definitiva. Jue- 
gos como la serie del Topo 
Monty o las distintas versio- 
nes del Lotus nos hicieron pa- 
sar unos ratos especialmente 
divertidos. 

Con la llegada del PC a este 
ambito Gremlin se tuvo que 
transformer. Y lo hicieron 
muy bien y sin demasiados 
problemas. Sus programas 
continuaron estando en la 
cresta de la ola. 

Sin embargo a Gremlin le 
faltaba un super juego que le 
colocase de nuevo en la actua- 
lidad. Este super programa se- 
ra sin duda «Litil Divil». 



EN DIRECTO CON... 



LOS AUTORES DE 

LITIL DIVIL 

£ I equipo de programacion de «Litil Divil» 
nos ha concedido unas haras de su valioso 
fiempo para contamos coma han 
canseguido crear un personaje tan 
atractivo como este divertida demonio. 
Aidan Walsh como director de arte, Phillip 
Plvnkett trabajando con los decorados del 
juego, Thomas Rolfs, Andrew NicCahe y 
Dominick Regan como programadores son 
las personas que han respondido a nuestras 
peguntas. Los dos ultimos, en concrete, 
heron los encargados de transmitirnos las 
opiniones de sus compaheros. 



PcMania.: La originalidad y la variedad 
que caracteriza a «Litil Divil» nos impide cla- 
sificar en programa dentro de un genero. 
gComo lo definiriais vosotros? 

Gremlin: «Litil Divil» podria considerarse 
como una aventura grafica animada con mo- 
mentos arcade. Al girar la accion en torno a 
un laberinto repleto de peligros y problemas, 
cada uno de los cuales se divide a su vez en 
otras 50 secciones que constituyen por si mis- 
mas otros tantos juegos de inteligencia, lucha 
o arcade, lo logico es pensar que «Litil Divil» 
es imposible de clasificar. Es unico. 

PM.: El programa requiere mas de 25 me- 
gas disponibles en el disco duro, 3 megas de 
EMS,... gNo creeis que esta configuracion es 
demasiado alta para el usuario medio? 

G.: En absoluto. «Litil Divil» es un gran pro- 
ducts Tomamos pronto la decision de hacer- 
lo a nuestro gusto. Si nos hubieramos limita- 
do a programar un juego de 640k con 5 
megas de memoria en el disco duro, «Litil Di- 
vil» habria resultado seriamente comprome- 



tido. De hecho, jamas habria podido funcio- 
nar. Hay que dar al usuario lo que paga. Ca- 
si todos los 386 que se venden hoy en dia 
tienen al menos 4 megas de RAM y 1 20 me- 
gas en el disco duro, por lo que la configura- 
cion de «Litil Divil» esta al nivel de las exi- 
gencies de los jugadores medios. 

PM.: Teniendo en cuenta la enorme exten- 
sion de los laberintos de «Litil Divil», gtuvisteis 
algun problema a la hora de crearlos y 
adaptarlos a la tecnica de juego? Si es asi, 
gcomo los resolvisteis? 

G: El diseno de los laberintos no supuso nin- 
gun problema en si mismo. La colocacion de 
todas las trampas, acertijos, objetos y peli- 
gros si resulto mas problematica. Sabiamos 
que la jugabilidad del sistema de tuneles de- 
penderia en gran medida de la facilidad pa- 
ra cambiar los mapas a nuestro gusto. Nues- 
tra principal preocupacion era que el 
proceso de edicion resultara demasiado la- 
borioso y delicado como para justificar su 
puesta a punto. Este problema desaparecio 
cuando se nos ocurrio la idea de introducir el 
editor en el mismo codigo del juego. Esto sig- 
nificaba que al jugar a «Litil Divil» se podrian 
mover o colocar los objetos del tunel de vez 
en cuando. Evidentemente, esta edicion "so- 
bre la marcha" hizo que su ajuste resultara 
muy apresurado y, por tanto, corriamos el 
riesgo de pasar muchisimo tiempo tratando 
de perfeccionar la tecnica de juego. 

PM.: Tenemos entendido que este ha sido 
un proyecto sumamente complejo y compro- 
metido. gCuales fueron los principales obsta- 
culos que tuvisteis que superar a la hora de 
emprenderlo? 

G.: Creemos que lo que no supimos prever 
fue su enorme extension. Solamente en el sis- 
tema de tuneles hay mas de 4.000 cuadros 
de animacion. Por otra parte, se han intro- 
ducido mas de 30 tipos diferentes de esce- 
narios, cada uno de los cuales constituye un 
juego por si mismo. Si anadimos a esto el he- 
cho de que no todo funciono a la primera, 
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sino que hizo falta retocar y rehacer todo para 
adaptarlo a nuestras exigencias, os podeis ha- 
cer una idea de la labor que supuso la realiza- 
cion de «Litil Divil». Esta prolongo las tareas 
de programacion con respecto a nuestros pla- 
nes iniciales. Sin embargo, creo que todo el 
mundo estara de acuerdo en que la espera 
ha merecido la pena. 

PM.: Litil Divil es diferente de cualquier otro 
producto. gExigio algun tipo de planteamien- 
to distinto por parte de los programadores? 

G.: Todos los proyectos plantean sus pro- 
pios problemas. En el caso de «Litil Divil», es- 
tos giraban en torno a la extension y varie- 
dad del juego. Hay mas de 200.000 lineas 
de codigo C y 10.000 lineas de ensambla- 
dor en todo el programa. 

El codigo del sistema, en el que se incluia el 
de las animaciones y los graficos, tenia que 
ser lo suficientemente flexible y potente como 
para satisfacer todas las demandas posibles. 
Eso significaba que los programadores debian 
pensar en "general". No servia de mucho ha- 
cer que las cosas funcionaran en una zona y 
no en otras, tenian que funcionar en todos los 
casos. Realizar una version del codigo del sis- 
tema para cada zona haria que este resultara 



imposible de manejar, puesto que el numero 
de lineas superaria el 1 .500.000 y el proceso 
de depuracion seria interminable. 

PM.: Los decorados, las animaciones y el 
humor son muy parecidos a los de los dibujos 
animados. gProceden los disenadores de ese 
campo? Si es asi, gcomo han conseguido 
adaptarse a este nuevo medio? 

G: Si, provienen de ese campo y se nota. La 
mayor novedad para ellos ha sido tener que 
utilizar un raton despues de pasar anos usan- 
do lapiz y papel... Superado ese inconvenien- 
te, no ha habido ningun problema importante 
en este sentido, puesto que los principios que 
guian la labor de animacion de los juegos son 
identicos a los de los dibujos animados. Por 
supuesto, los animadores tienen que someter- 
se a nuevos imperativos, como las limitacio- 
nes de memoria, las paletas de color, etc. 

PM.: «Litil Divil» esta lleno de golpes de hu- 
mor. jEn que modelo os inspirasteis? gSon 
ideas del equipo de programacion o tal vez 
delosguionistas? 



"II1IL DIVIL ES UNICO 



// 




Dominik Regan ( a la izquierda) y Andrew McCabe han sido una parte importante en el 
amplio equipo de profesionales que han intervenido en el desarrollo de «Litil Divil». 



G.: Todo el mundo ha aportado algo al pro- 
grama. Una buena idea siempre es una bue- 
na idea, independientemente de donde ven- 
ga. Huelga decir que el pequeho Mutt no se 
creo de la noche a la manana. Al ir desarro- 
llandose el juego, Mutt fue cobrando mas vi- 
da cada vez. Aidan, nuestro animador jefe, 
que hizo casi todas las animaciones del pro- 
tagonista es probablemente quien mas ha 
aportado a su personalidad y caracteristicas. 
Aidan tiene un gran sentido del humor y una 
notable capacidad de sincronizacion, 

PM.: Sabemos que «Litil Divil» muy proba- 
blemente se convertira en una serie de televi- 
sion. gVais a parti ci par en ese proyecto? 

G.: Nada hay definitivo por el momenta, 
pero Gremlin esta tratando este asunto con 
varias companias estadounidenses de anima- 
cion y tal vez el proyecto sea una realidad. 

PM.: gTeneis previsto convertir este juego a 
consolas o desarrollar versiones en CD-ROM 
para 3DOo CD-I? 

G.: La version para CD-I esta siendo pro- 
gramada por Philips y tenemos entendido 
que ya esta casi finalizada, de modo que 
saldra al mercado en el primer semestre de 
este ano. Estamos programando una version 
para consola, que sera un juego completa- 
mente diferente. Tal vez se trate de un cartu- 
cho de plataformas en lugar de estrategia, 
pero en cualquier caso tendra como prota- 
gonista a Mutty se basara en la misma linea 
argumental. 

PM.: gPodeis adelantarnos algunos proyec- 
tos de futuro? gTal vez una nueva segunda 
parte de «Litil Divil»? 

R.: Estamos trabajando en un sinfin de nue- 
vos proyectos, que de momenta tenemos que 
mantener en secreto, pero si os podemos de- 
cir que seran para todos los formatos, inclui- 
dos los de Sega, Nintendo, el CD-I, 3DO y la 
consola Jaguar de Atari. # 

Equipo Panama 
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tarietas desonido hay muchas, pero a la horade 
adquirir alguna debe surgir la pregunta: ipara que 
voy a utilizer una tarjeta de sonido en mi ordena- 

rlY luege vienen las respuestas: para jugar, pa* 
ra dejar de air los dichosos pitiditos del beeper,.. Y 
ya, a mas alto nivel: para digitalizar sonidos desde 
un CD, para dalar de melodias y votes mis present- 
taciones profesionales, a para componer musita. Y 
despues de lode esto, debemos poner las pieTeTTe hmmi 
suelo y seguir preguntandonos: ique ordenaafr J 
tengo? Porque tiara, no es la mismo an 486 DX2 a 
66 Mhz ton 8 Nib de RAM que u 



a estos dispositivos no se suelen distin- 
ju/r pretisamente por su austeridad. Pues 
bien, la nueva Pro Audio Spectrum J 6, de- 
jarrollada por Media Vision, satisfate a to- 
do tipo de usuario ansioso de dotar do so- 
nido a su compatible. No tenets mas que 
seguir leyendo para tomprobar la veraci- 
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I a compatibilidad de esta tarjeta con Ad- 
Lib, Thunder Board y Sound Blaster ya 
nos garantiza que disfrutaremos de las 

musicas, sonidos y efectos especiales que 

posea cualquier videojuego. Pero para los que 
no se conforman solo con jugar y gustan de 
saber las caracteristicas tecnicas de la placa, 
os diremos que la nueva Pro Audio Spectrum 
tiene un conversor digital-analogico de 1 6 bit 
estereo para reproduccion y grabacion. Su fre- 
cuencia de muestreo va desde los 2kHz a los 
44.1 kHz. Y lo mas importante: posee un sin- 
tetizador inferno desarrollado por Yamaha 
compatible con el estandar MIDI y capaz de 
generar sonidos de sintesis FM. Ademas, so- 
porta controladores para CD-ROM y SCSI 
compatibles con cualquier unidad de cartu- 
chos, discos duros y otros dispositivos de al- 





macenamiento masivo de datos. A esto hay 
que anadir el amplificador estereo integrado 
de 4 watios y el mezclador de 1 canales tam- 
bien estereo, configurable por software. 

INSTALACION Y REQUERIMIENTOS 

Esta tarjeta y sus programas funcionan en un 
286 con 640 Kb de RAM, a excepcion de al- 
guna aplicacion para Windows que necesita, 
ademas de un raton, 2Mb de memoria. 

Pero, antes de disfrutar de ella, deberemos 
proceder a su instalacion. Lo unico que ten- 
dremos que hacer es insertarla en una ranura 
de expansion, ya que el software que la acom- 
pana se encargara de instalarla y de modificar 
nuestros archivos config.sys y autoexec.bat. 
Ademas, en el manual de instrucciones encon- 
traremos esquemas y dibujos de varias confi- 
guraciones posibles, al conectar la placa a un 
amplificador externo, unos altavoces o una 
unidad de compact disc. Aunque tambien nos 
reserve la sorpresa de poder conectarla direc- 
tamente al altavoz del PC, por si no tenemos 
altavoces externos o auriculares. En este punto, 
ya la tenemos preparada para empezar a tra- 
bajar. Y como nuestra afirmacion del princi- 
ple sigue vigente, veremos a continuacion co- 
mo los programas suministrados en el paquete 
abarcan todo tipo de pretensiones sonoras. 

PROGRAMAS 

Empezamos por los mas sencillos. Primero te- 
nemos la ufilidad «PAS», que consiste en el 
mezclador de la tarjeta, accesible desde DOS 
y configurable mediante una pantalla con me- 
nus o por medio de lineas de comandos. Con 
el, controlaremos los niveles de ecualizacion, 
de volumen y de mezcla. Contiene ademas 
una serie de opciones para seleccionar las di- 
ferentes tomas de microfono, de CD externo, y 
configurer sus niveles de entrada. 





Una de las facetas mas interesantes de esta tarjeta 
son las aplicaciones software que le acompanan. 




La grabadora de la Pro Audio Spectrum permite 
hasta un mdximo de siete entradas diferentes. 



Con «Playfile» y «Recfile», tambien como li- 
neas de comando del DOS, podemos repro- 
duce o grabar ficheros de sonido con las ex- 
tensiones .WAV o .VOC. Tienen una serie de 
parametros opcionales destinados, por ejem- 
plo, a forzar la grabacion en estereo o a espe- 
cificar si se trata de datos en 8 o 1 6 bit. 

La siguiente aplicacion esta destinada a dotar 
de sonido a las presentaciones realizadas con 
los programas mas utilizados. Se llama «Au- 
dioMate» y se divide en dos partes: una es un 
programa con menus de opciones para crear 
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los fi- 

cheros de sonido asociables a 
otros programas, y la segunda es residente en 
memoria y se debe cargar antes de comenzar 
la presentation. Las aplicaciones a las que va 
destinada son: «Autodesk Animator», «Auto- 
desk Animator Pro» / «Harvard Graphics» y 
« Lotus Freelance Plus», aunque permite aso- 
ciarse a otras, dependiendo de la extension de 
sus ficheros. «AudioMate» resulta espectacu- 
lar, ya que no es lo mismo, por ejemplo, visio- 
nar solo un fichero de animacion . FLI creado 
por nosotros, que disfrutarlo acompanado de 
toda una banda sonora. 

EFECTOS ESPECIALES Y 
REPRODUCTOR DE FICHEROS .MOD 

«Stereo Studio F/X» es otra aplicacion que co- 
rre desde DOS, con la que reproducir, grabar 
y editor efectos de sonido mediante un interfaz 
grafico muy similar al de Windows. Todo lo 
que necesitamos es un raton, un microfono y 
un monitor VGA. Su manejo es sencillo, pues 
posee la habitual barra de menus para acce- 
der a sus funciones. Luego tenemos la ventana 
principal donde se visualiza la onda de sonido 
ademas de otros interruptores destinados a la 
grabacion, cambio de frecuencia de muestreo 
y mezcla. Entre los menus destacan el de efec- 
tos, con reverberacion, eco, amplificacion, pa- 
norama, etc., y el de edicion, donde cortar, 
copiar, seleccionar y pegar cualquier porcion 
de sonido. Con este programa crearemos fi- 
cheros de audio con el estandar .WAV. 

Por su parte, «TrakBlaster Pro» es un progra- 
ma con el que reproducir ficheros de sonido 
.MOD de alta calidad creados en un Commo- 
dore Amiga. Ademas, mientras los escucha- 
mos, podemos ver en nuestro monitor un mo- 
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£ I programa estrella de Pro 

Audio Spectrum 16 es su 

espectacular secuenciador. 



dulo de sonido de cuatro canales donde se re- 
presentor ademas de las pistas de sonido del 
fichero, las ondas y las frecuencias que pro- 
ducer Con el paquete se suministran una serie 
de estos ficheros de gran calidad. 

VOZ SINTETIZADA 

Con la tarjeta tambien se incluye un progra- 
ma destinado a hacer hablar al ordenador (en 
ingles, claro). Se llama «MONOLOGUE» y es 
de caracter residente. Entre sus utilidades en- 
contramos la posibilidad de oir cualquier texto 
que tengamos en el disco duro, solo con de- 
cide al programa el nombre de nuestro fichero 
con extension TXT, .DOC o similares. 

Nuestro parlanchin amigo tiene, ademas, 
una serie de parametros que podemos confi- 
gurer a nuestro gusto, tales como volumen, ra- 
pidez y entonacion. Y cuenta con la opcion de 
ensenarle a pronunciar cualquier desatino le- 
xicoquesenosocurra. 



FICHA TECNICA 

COMPANJA: MEDIAVISION 

WO: TARJETA DE SONIDO 

DISTRIBUIDOR: DIRAC S.A. 

P.V.P. RECOMENDADO: 31 .578 ptas. + I.V.A. 




DESDE WINDOWS 

No podian faltar las aplicaciones destinadas 
al entorno multimedia de Windows, que re- 
quieren mas memoria que las anteriores. Se 
trata de una grabadora y un mezclador en dos 
versiones: profesional -con mas opciones y re- 
sultados de mayor calidad- y "de bolsillo". 
Con ellas, podemos grabar y mezclar ficheros 
.WAV para luego utilizarlos en otros progra- 
mas de presentacion via Windows. 

UN SENIOR SECUENCIADOR 

El programa estrella de Pro Audio Spectrum 
1 6 es su secuenciador profesional, una he- 
rramienta con la que crear complejas com- 
posiciones musicales utilizando 64 pistas via 
MIDI. Para que os hagais una idea de lo que 
esto significa, os ponemos un ejemplo: se coge 
una pista, se le asigna un puerto, un canal y un 
sonido de entre los 1 28(!) que acompanan al 
sintetizador interno de la tarjeta, en nuestro ca- 
so un bajo. Accedemos por medio de un co- 
mando a un teclado y grabamos con el teclado 
de nuestro ordenador una melodia. Luego se- 
leccionamos otra pista y le asignamos un soni- 
do de bateria. A continuacion, y escuchando el 
bajo antes registrado, ejecutamos nuestro rit- 
mo. Pues asi con todos los instrumentos que se 
nos ocurran, hasta conformar nuestra deseada 
pieza musical. 

Pero lo mas interesante es que este se- 
cuenciador posee unos comandos de edi- 
cion realmente profesionales. Una vez que 
tengamos creada cualquier pista, podemos: 
editarla para copiar y mover cualquier tro- 
zo, hacer que se repita continuamente; 
"cuantizarla" para que quede perfectamen- 
te colocada segun el ritmo que hayamos 
puesto... Ademas, al ser compatible MIDI, 
es posible ahadir nuestros propios sonidos 
mediante un sintetizador externo. Una au- 
tentica maravilla para todos los aficionados 
a la musica electronica. 

A MODO DE CONCLUSION 

Como habeis podido comprobar, esta tarjeta 
lo tiene casi todo. Y su calidad, desde luego, 
esta fuera de toda duda. Aunque nos dejamos 
varias cosas en el tintero, esperamos que esta 
pequena muestra sirva para corroborar nues- 
tra afirmacion inicial. Disfrutaran de esta Pro 
Audio Spectrum 1 6 tanto los que deseen soni- 
do para sus juegos como los que busquen una 
herramienta profesional. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 
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Guia basada en el 
exitoso programa 
de video del Dr. 
Andrew, en el que 
sepresenta 
informacion y 
ayuda para tener 
una viaa sexual 
sana. Pruebas 
psicometricas le 
permiti ran realzar 
la relacion y 
comprobar la 
compatibilidad de 
la pareja. 




Controla cuaiquiera 

de ios 4 vehicufos 

de "La Guerra de 

las Galaxias" en 

una amplia gama 

de emocionantes 

escenarios de 

combo te, en este 

tituio de LucasArfs 

desarroliado 

exclusivamente 

para CD-ROM. 
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PC/PC • CD-CDROM 
Los Edison ha las andadas... 
El mutante tentaculo morado del Dr. Fred 
quiere apoderarse del mundo y solo tu 

puedes detenerlo. Viaja a troves del 

tiempo con tres estrafalarios personajes 

en esta loca aventura. 




gQuien se esconde 

tras el antiguo 

secreto de la Dago 

de Amon Ra? Laura 

bow, periodista 

novata de un 

conocido periodica 

de Nueva York, 

debera encon trar la 

solucion jY mejor 

aue sea rapido! 

peras capaz de 

descubrir lo que se 

esconde detras de la 

Daga antes de que 

el asesino descubra 

tus intenciones? 





mi 



PC/PC • CD-CDROM 




PC/PC • CD-CDROM 

Eres Jake Ryan, un policia motonzado. Han 

pasado d\ez anos desde que ocurriera el 

ases'tnato de tus padres, un caso nunca 

resuelto a pesar de las pruebas presentadas. 

Junto con el socio de tu padre, com'tenzas a 
hilar informacion olvidada. Enfocando tu 

pasado nuevamente, la linea entre justicia y 
venganza empieza a tambalearse. 



Toda la accion de 
esta aventura se 
desarrolla en la 
mansion Decreto, 
cuya maldicion se 
debe al su'tc'tdio del 
pintor Jeremy 
Hartwood. 
Deberas averiguar 
que paso en la 
casa, por que esta 
hechizada y como 
qui tar el 
encantamiento, 
tomando el papel 
de su nieta Emily o 
de un detective 
privado, Edward 
Camby. 



PC/PC • CD-CDROM 



^ 




MzplAr 



ERBE/MCM SOFTWARE, S.A. 
Mendez Alvaro, 57 - 28045 Madrid 
Tel.: 539 98 72 - Fax: 528 83 63 




E X A M E 



N 



POTENCIA 
Y SENCILLEZ 



■■■■EnaHMiE 

Este articulo va dirigido especialmente a todos aquellos iectores interesados en 

i 

la creadon y tratamiento de imageries por ordenador, y que no dispongan de un 
equipo muy sofistkado. Vamos a examiner la ultima version del programa de di* 
seiio grafico convertido en estandar tras muchos alios de permanencia en el 
mercado. Estamos hablando del archiconocido ((Paintbrush, que ahora se pre- 
senta en su version 5 plus, para DOS. Sus posibilidades ban sido aumentadas, 
asi como sus comandos, pero quiia su caracteristica mas importante es que 
puede funcionar perfectamente en cualquier ordenador compatible IBM PC, AT, 
PS/2 y PS/1 con 640K de memoria, sin renunciar a ninguna de sus funciones. 




on esta nueva version de «Paint- 
brush», podemos dibujar, ilus- 
trar, disenar y retocar imagenes 
facilmente, gracias a su interfaz 
de usuario, muy similar al utilizado por Win- 
dows. Y para ver como funciona y descubrir 
todas sus posibilidades, examinaremos, una por 
una, todas sus herramientas y menus, empe- 
zando por su instalacion en el disco duro, 

INSTALACION 

El encargado de la instalacion es un progra- 
ma llamado PBSETUP. Tras su ejecucion, po- 
demos configurar el programa a nuestro gusto, 
instalando todos los componentes de los que 
disponemos. 

Asi, en este programa se listan los monito- 
res, impresoras, dispositivos de dibujo y es- 
caneres que se pueden utilizar con esta ver- 
sion 5+ de «Paintbrush». En cada caso, 
tenemos a nuestra disposicion una gran va- 
riedad de modelos a elegir -teso si, como si 
tenemos instalada una tarjeta Cirrus Logic, 
podemos olvidarnos de SVGA-. 



El manual de instalacion, tambien dedica 
gran parte de sus paginas a explicar la for- 
ma en que tenemos que configurar la me- 
moria de nuestro ordenador para sacarle 
el maximo partido al programa. 

Por ultimo, la parte final del manual esta re- 
servada a la digitalizacion de imagenes, em- 
Dezando con un poco de teoria y siguiendo con 
as tecnicas de digitalizacion utilizadas, con el 
in de conseguir los mejores resultados. 

LA PANTALLA PRINCIPAL 

Una vez instalado el programa y configura- 
dos todos los componentes, estamos dispues- 
tos a ejecutarlo. Lo primero que vemos es la 
pantalla, dividida en varias secciones. 

Como si se tratara de un programa bajo 
Windows, tenemos, debajo de la barra de ti- 
tulo, la de menus. A su izquierda, la caja de 
herramientas y debajo de esta, el cuadro de 
seleccion de anchura de dibujo. En la parte 
mas inferior, esta situada la paleta con sus 
256 colores si disponemos de un buen adap- 
tador grafico, si no, veremos 240 tramas y 




16 colores solidos. Por ultimo, tenemos las 
barras de desplazamiento vertical y horizon- 
tal para movernos por la imagen. 

Lo primero que nos ofrece el programa una 
vez arrancado, es la posibilidad de cargar una 
de las imagenes de ejemplo, o que hayamos 
salvado con anterioridad. Podemos rechazar 
el ofrecimiento y empezar un nuevo dibujo 
desde cero, que para eso tenemos ideas. 

LOS PRIMEROS PASOS 

Para crear un dibujo, lo primero que tenemos 
que hacer es "rellenar" una serie de opciones 
que se nos presentan en un cuadro de dialo- 
go. La primera opcion es el tamano de la ima- 
gen, expresado en pixels (aunque podemos 
cambiar las unidades a centimetros, pulga- 
das, picas o puntos). Luego, se nos pide que 
indiquemos la paleta que vamos a utilizar, asi 
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como los colores que va a tener nuestro di- 
bujo. Por ultimo, se nos informa de la canti- 
dad de memoria requerida para nuestra ima- 
gen y de la que dispone nuestro sistema, 

Una vez solucionadas estas cuestiones, tene- 
mos todo el centra de la pantalla en bianco 
para dar rienda suelta a nuestra vena artistica. 
Observamos que en la barra de titulo situada 
en lo alto de nuestro monitor ahora se muestra 
la posicion del cursor en coordenadas X e Y, 
segun movemos el puntero por la pantalla. 
Tambien nos indica que tenemos la posibili- 
dad de usar la tecla de mayusculas para for- 
zar el dibujo en horizontal o vertical. 

Como ya estamos dispuestos a crear, echa- 
mos un vistazo a la caja de herramientas. To- 
das ellas estan representadas por iconos, que 
ya nos resultan bastante familiares. Pero por 
si acaso somos nuevos en esto, nada mas 



situar el puntero encima de cada icono, la 
barra de titulo nos proporcionara una breve 
explicacion de la herramienta en cuestion. 
Pero si todavia no estamos satisfechos, pode- 
mos pulsar el boton derecho del raton para 
abrir otra ventana con una informacion mu- 
cho mas detallada. 

Pues bien, las herramientas, de arriba a 
abajo, son: las tijeras, para cortar o definir 
un area irregular del dibujo; la varita magi- 
ca, para definir areas del dibujo de colores 
sernejantes; la caja de seleccion, con la que 
definir un area rectangular; y la mano, para 
mover imagenes o areas de forma vertical, 
horizontal o diagonal. Ademas tenemos una 
gran "T", para anadir texto a la imagen; el 
selector de color, para...eso; el spray, con el 
anadir sombreado y profundidad; el rodillo, 
que rellena un area con el color selecciona- 
do; y el clonico -los "monigotes"-, para sus- 
tituir un area por otra que hayamos definido, 
a mano alzada. 

Tambien encontramos el pincel, para dibu- 
jar a mano alzada; el borrador, que borra, y 
el de color, que sustituye el color primario por 
el secundario; y los lapices de rectas y cur- 
vas; las cajas rectangulares y redondeadas, 
para dibujar rectangulos huecos o rellenos. 
Por ultimo destacan la elipse/circulo, para di- 
bujar circulos o elipses huecos o rellenos, y 
el poligono, con el que dibujar poligonos 
irregulares huecos o rellenos. Pero, este no es 
todo nuestro arsenal de herramientas, ya que 
existen otras, mas enfocadas al retoque de 
imagenes, y a las que accederemos mediante 
el menu efectos. 

RETOQUES 

Si ya hemos producido una impactante ima- 
gen con las herramientas de seleccion y di- 
bujo, o si nos hemos decidido a cargar una 
imagen ya producida, ahora podemos reto- 
carla y cambiar completamente su aspecto 
por medio de las herramientas de efectos. Pa- 
ra ello, abrimos el menu de efectos. En el, es- 
tan el suavizado, brillo, contraste, gradiente, 
perspective, contraste/nitidez, mezcla, pin- 
celes blandos, textura y tinte. 

Cuando seleccionamos cualquiera de ellos, 
la caja de herramientas muestra tan solo los 
iconos relacionados con el efecto que quere- 
mos aplicar. Por ejemplo, si optamos por el 
suavizado, apareceran dos iconos represen- 
tando una gota. Con uno podemos suavizar 
a mano alzada, y con el otro, el programa 
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«Paintbrush V Plus» es una complete herra- 
mienta de dibujo que trabaja bajo MS DOS. 
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Este util programa permite grabar nuestras ere- 
aciones en diferentes formatos. 




«Paintbrush V Plus» se controla mediante sen- 
cillos menus a los que se accede con el raton. 




Podemos utilizer degradados en varios senti- 
dos para crear diversos efectos en la imagen. 




Una de las caracteristicas mas interesantes del 
programa es su sistema interactivo de ayuda. 
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aplicara el suavizado a un area rectangular 

definida por nosotros. Y asi con el resto, aun- 
que el numero de items puede variar. 

Estas herramientas que hemos visto son 
exactamente las rnismas que utilizan progra- 
mas mucho mas caros de tratamiento profe- 
sional de la imagen. Pero es que este «Paint- 
brush» no se queda ahi, ya que, si queremos 
seguir retocando una imagen, disponemos de 
muchas mas opciones englobadas en el menu 
de edicion. En el, encontramos, aparte de des- 
hacer, deshacer local, cortar, copiar, pegar, 
copiar a, y pegar desde, otra serie de coman- 
dos dignos del programa mas sofisticado. 

El primero es "Invertir", que da como resulta- 
do el "negative" del area que hayamos selec- 
cionado dentro de la imagen. "Contorno", por 
su parte, perfila el area definida con las herra- 
mientas tijeras, varita magica o caja de efectos. 
El resultado es que todo, excepto los hordes del 
area seleccionada, cambia al color de fondo. 

La siguiente opcion, "Filtro", es una maravi- 
lla. Con ella, es posible mejorar imagenes di- 
gitalizadas o crear efectos especiales real- 
mente interesantes. Esta opcion da paso a un 
menu donde estan contenidos todos los filtros, 
asi como la posibilidad de definir algunos de 
sus parametros. Estos filtros son: difuminar, 
brillo y contraste, ajuste de color, repujado 
-que crea un efecto tridimensional de relieve-, 
ecualizacion para redistribuir los colores, mo- 
saico, movimiento, limpiar para depurar la 
imagen, curva de respuesta para ajustar la 
luminosidad, y contraste/nitidez, que au- 
menta la definicion entre bordes. 

Todos estos efectos tienen diversos parame- 
tros que podemos definir a nuestro gusto, asi 
como una opcion de vista previa para com- 
probar los resultados antes de aplicar el efec- 
to definitivamente. 

La ultima opcion de este sorprendente menu 
de edicion sirve para cambiar totalmente el 
aspecto de la imagen. Tenemos la posibilidad 
de reflejarla vertical u horizontalmente, rotar- 
la 90, 80, o 270 grados, y redimensionarla a 
nuestro gusto. 

MAS OPCIONES 

Como hemos visto, las posibilidades de trata- 
miento de imagen son realmente profesiona- 
les. Pero el programa tambien incluye otros 
menus, como "Ver", con el que aplicar dis- 
tintos niveles de zoom a las imagenes para 
trabajar con mas exactitud. Podemos tener, 
a un lado de la pantalla, la imagen a tamano 
natural mientras trabajamos simultaneamente 
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Para modificar la paleta de colores no tenemos 
mas que acceder al menu correspondiente. 




Con el efecto zoom del programa podemos re- 
tocar zonas de la imagen de pequeno tamano. 

en el otro lado con cualquier parte amplia- 
da. En este menu tambien se contemplan op- 
ciones destinadas a la configuracion del area 
de trabajo. Por ejemplo, podemos hacer que 
la paleta tan solo muestre los 1 6 colores soli- 
dos, sin tramas, en el caso de no disponer de 
una adaptador grafico de SuperVGA. 

Otro menu importante es el de "Fuente". Es- 
ta compuesto por una serie de comandos con 
los que elegir la fuente para el texto, asi como 
modificar su estilo y la forma en que las letras 
apareceran inmersas en las imagenes. Tam- 
bien es posible anadir sombra al texto, gra- 
diente, y especificar su alineado, espaciado, 
e, incluso, el angulo de cursiva. Todo un lujo. 

El menu "Opciones" es como un cajon de 
sastre en el que se agrupan comandos de dis- 
tinta indole. Tenemos, por ejemplo, opciones 
para cambiar el estilo de pincel o gradiente, 
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el ancho de las herramientas, la tolerancia y 
el patron de color, etc. 

Ya tan solo nos queda comentar "Archivo". 
En su interior, ademas de encontrar las op- 
ciones de cargar, salvar, imprimir, abrir tex- 
turas, abrir paletas y salvar y cargar areas 
de trabajo configuradas por nosotros, dispo- 
nemos las opciones del escaner. Si contamos 
con uno de estos dispositivos, tendremos a 
nuestro alcance una nueva barra de menus 
con todas las opciones de lectura, relectura, 
retocado, escalado y filtros para las imagenes. 

Pero uno de los puntos fuerte de esta nueva 
version de «Paintbrush», tambien se encuen- 
tra incluida en el menu "Archivo". Nos referi- 
mos al comando "Unir". Con el, creamos 
imagenes compuestas de varios ficheros de 
formato grafico. Su utilizacion es sencilla. 
Podemos estar trabajando en una imagen con- 
creta e incluir dentro de ella otras que tenga- 
mos salvadas en disco. Para ello, tras seleccio- 
nar este comando, observamos como aparece 
una vista reducida de la imagen, a la vez que 
se presenta el cuadro de dialogo de cargar. 
Seleccionamos una imagen del disco y luego 
la situamos donde mas nos apetezca dentro de 
la imagen en la que estabamos trabajando. Y 
asi con todas las que queramos. 

EN RESUMEN 

Si no disponemos de un gran equipo capaz 
de funcionar con los mas sofisticados paque- 
tes de tratamiento grafico bajo Windows, es- 
te «Paintbrush 5+» es la alternativa ideal. Po- 
see casi las rnismas caracteristicas y funciones 
que paquetes mucho mas caros y, si ademas 
disponemos de un escaner, las posibilidades 
son practicamente infinitas. 

Eso si, esta un poco restringido en cuanto a la 
cantidad de formatos graficos que admite, ya 
que estos solo pueden ser GIF, TIF y, como no, 
PCX. Ademas, si no tenemos un adaptador 
grafico de SuperVGA, no podremos disfrutar 
al 1 00 por 1 00 de sus funciones mas avanza- 
das como son los filtros de imagen. No es lo 
mismo un efecto de relieve en tres dimensiones 
con 256 colores que en 1 6 colores. Destaca- 
mos tambien los manuales y la ayuda, que en 
cualquier punto del programa, proporciona 
una referenda rapida y agil. 

De lo que estamos seguros, es de que este 
programa va a satisfacer a muchos aficiona- 
dos a la imagen por ordenador que, sin tener 
que arruinarse, dispondran de una potentisima 
herramienta de tratamiento de imagen. # 

Fco. Javier Rodriguez 
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Uno de los entretenimientos que mas hondo ha calado en los ultimos 
tiempos es el karaoke, un curioso invento consistente en ponerle voz 
a una melodia, cuya letra va pasando ante nosotros en una pantalla. 
Hasta la fec/io, solo podia encontrarse en algunos locales publicos, 
sin embargo, ya es posible tener un karaoke casero en nuestro orde- 
nador, con este producto de June J 000. la moda del karaoke se ha 
pasado al sector informatico con «Soft Karaoke»* 



casi no necesitan expli- 
cacion. Cinco iconos nos 
permiten obtener la ayu- 
da necesaria para utili- 
zar el programa, elegir 
la configuracion MIDI 
mas adecuada, modifi- 
car el volumen de las vo- 
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une 1 000 nos ofrece la 
oportunidad de hacer 
nuestros pinitos como 
cantantes con un pro- 
grama tan sencillo como eficaz. Nada mas 
instalar el programa principal, se nos pre- 
gunta si deseamos hacer lo propio con algun 
disco de canciones. El paquete incluye va- 
ries con las que practicar, pero se adjunta 
un catalogo con la enorme lista de melodias 
que se encuentran disponibles. El total ronda 
los treinta discos y las trescientas canciones. 
Nada mas arrancar «Soft Karaoke)), aparece 
una pantalla de menu, con varias opciones que 



ces, cambiar los instru- 
ments seleccionandos, 
y escoger entre las distin- 
tas canciones que haya- 
mos instalado. 

Lo primero es cargar 
una cancion y, despues, 
hacer uso del panel de 
mandos. Desde aqui, 
como si se tratara de un 
aparato de musica nor- 
mal, es posible repro- 
duce parar, rebobinar 
y avanzar y retroceder 
en la letra. Ya esta todo 
dispuesto para coger el 
microfono que se inclu- 
ye en el paquete y po- 
nernos a cantar. 

El programa incluye 
otras dos opciones: el 
ajuste de tempo y de la 
clave de la cancion, es mas practico usarlas al 
reproducir las melodias. Asi, podemos conse- 
guir una version de «New York, New York», 
por ejemplo, con una "marcha" inusitada, 

Poco mas se puede decir en tan breve es- 
pacio de «Soft Karaoke». Simplemente que 
se trata de un producto muy original, que 
ofrece un nuevo modo de entretenimiento. Y 
si ademas tenemos en cuenta el catalogo 
existente con todo tipo de canciones, no hay 
razon para que no se convierta en uno de los 
grandes exitos de la temporada, con nuestra 
voz como protagonista indiscutible. f 

Francisco Delgado 



WARNING: It is a viola 
these MIDI Karaoke HI 
of these MIDI Karaoke 
without the express wr 



ttl @c< 



6 Copyright TUNE 1000 



TUNE 
10^0 



all the proctor* 



ill you t»c kepfcotrt fceyj *st* fry S«* Ki 



rm — c 



Directory: C:\KAHAOKL 



i j U ™*' 



■•■ Soft Karaoke song tries 

" Standard MIDI files 
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LOVE BfTES 

NEW YORK, NEW YORK 

PHYSICAL 

STAND BY YOUR MAN 

STEAMY WINDOWS 

SUSPICIOUS MINDS 

THE WAY WE WERE 

WALK ON THE WILD SIDE 

WHEN THE SAINTS GO MARCHING IN 



File Bay MIDI Window 
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WHEN THE SAINTS 

? V —I I W| Domino/Ba 
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Oh, when the saints go marching in, 
oh, when the saints go marching in. 



Uectiit Guitar (nutted) 
Overdrive Guitar 
Distortion Guitar 



ETC 



Electric Bass (linger) 
Electric Bass (pick) 
FrctJess Bass 
Slap Bass 1 
Slap Bass 2 
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Toc/os los meses os hablamos 
desde estos paginas de todo 
lo que acontece en el irnrndo 
de la informaiica. Yen esta 

ocasion, vamos a 
comprobar la efkacia de una 
de las ultimas tendencies del 

sector: los ordenadores 
portables. La idea de tener en 

la palma de nuestra mono 

una maquina tan potente 
como la que tenemos en casa, 
ya resulta mas que atraciiva. 
Por eso r vamos a examinar el 

nuevo "notebook" de AST 
computer, todo un sehor486 
de menos de tres kilograms 
de peso y cuyas prestaciones 

y alto rendimiento harian 

sonrojar a mas de un PC de 

sobremesa. 
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Bravo Notebook AST Computer 






Para empezar, hay que decir 
que estamos hablando de 
un ordenador con micropro- 
cesador 486SX a 33 Mhz, 
con un disco duro de 170 
Mb, una RAM de 4 Mb y un moni- 
tor LCD color con adaptador VGA, 
Por supuesto, no le falta una uni- 
dad de disco flexible de 3 pulga- 
das y media, situada en uno de 
sus costados. Tambien posee ra- 
ton. Pero no como los grandes, 
claro, sino un raton estatico que 
consiste en una pequena bolita y 
dos pulsadores que podemos ma- 
nejar con un mano y cuya preci- 
sion es asombrosa. Tampoco le 
faltan todos los indicadores lumi- 
nosos a los que estamos acostum- 
brados, Leanse bloqueo mayuscu- 
las, bloqueo desplazamiento y 
bloqueo numero. 

Pero ademas, tiene otros leds 
mas especificos que podemos 
observar aun cuando el notebo- 
ok esta cerrado. Indican si el or- 
denador esta encendido, si esta 
en modalidad de espera, si la 
bateria interna se esta cargando 
o tiene bajo nivel de carga, o si 
la unidad de disco duro o disco 
flexible estan activas. 

ENERGIA 

Ya hemos mencionado un aspecto 
importante en los ordenadores 
portatiles: la bateria. En este caso, 
esta situada en la parte de abajo 
del ordenador. Su duracion de- 
pende de muchos factores, tales 
como el valor fijado en el progra- 
ma de configuracion del sistema 



(del que hablaremos en las lineas 
siguientes), de las aplicaciones que 
utilicemos, de los valores de brillo 
y contraste del LCD y de si tenemos 
Un LCD monocromo o de color. 
Como es logico, un LCD de color 
consume mas energia. Si cuando 
hemos configurado el ordenador 
lo hemos hecho en el modo de ma- 
ximizar la vida util de la bateria/ 
esta durara aproximadamente en- 
tre 2 y 3 horas. Si lo hemos hecho 
en el modo de maximizar su ren- 
dimiento, la vida esperada es de 
1 a 2 horas. Nosotros, en este 
analisis, teniamos configurado el 
modo de maximo rendimiento y, 
trabajando continuamente en 
Windows, la bateria nos ha dura- 
do poco mas de una hora. 

Cuando esta alcanza un nivel 
bajo de carga, el ordenador nos 
avisara emitiendo tres pitidos de 
advertencia, mientras que su luz 
indicadora destelleara una vez 
por segundo. Esto indica que 
disponemos de 20 minutos de 
energia para acabar nuestro tra- 
bajo y salvar los datos. Si segui- 
mos trabajando, otras senales 
acusticas nos iran comunicando 
el tiempo del que disponemos 
antes de que el sistema se quede 
sin alimentacion. 

Para recargar la bateria una vez 
agotada, no tenemos mas que en- 
chufar el ordenador a la red me- 
diante un adaptador suministrado. 
Tambien podemos trabajar con el 
adaptador, con lo que la energia 
se repartira entre la alimentacion 
y la recarga de la bateria. 



Pues ahora que conocemos co- 
mo se alimenta la maquina, vamos 
a ver como configurarla. 

CONFIGURACION 

Para poner a punto el sistema y to- 
dos sus componentes, esta peque- 
na maravilla cuenta con un pro- 
grama de configuracion al que 
podemos acceder en cualquier 
momento mediante una combina- 
cion de teclas. En el, se nos pre- 
senta un menu principal dividido 
en cuatro submenus. El primero es 
el de configuracion del sistema, 
donde encontramos opciones co- 
mo la encargada de gestionar los 
diferentes tipos de memoria (ex- 



tendida, expandida, cache...), y 
especificar el tipo de raton que uti- 
lizaremos (existen diferentes valo- 
res para el raton estatico y para 
ratones externos). 

El siguiente hace referencia al 
apartado visual. Contiene las 
opciones necesarias para indicar 
a la maquina el tipo de panel 
LCD que vamos a utilizer. Como 
ocurria con el raton, tambien po- 
demos usar en este caso un mo- 
nitor externo o, incluso, el panel 
LCD y el monitor externo a la 
vez. Todo un lujo. 

Pensando en la seguridad de 
nuestros datos, los creadores de 
este notebook han disenado un sis- 




El slot para tarjetas PCMCIA o compatibles queda oculto tras una 
tapa lateral, mientras el eyector se encuentra en la parte frontal. 
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Como cualquier ordenador de sobremesa, el Bravo Notebook 
dispone de una unidad de 3.5" situada en uno de sus costados. 



tema de seguridad configurable 
desde otro submenu en el que en- 
contramos opciones como la que 
nos permite bloquear el teclado, 
impedir la escritura en un disco 
insertado en la unidad, bloquear 
el sistema una vez producido el 
arranque, definir una contrase- 
na sin la cual el ordenador no 
funcionara, o incluso, bloquear 
el mismo programa de configu- 
racion para que nadie nos cam- 
bie nuestros valores. 

Como ya os hemos comentado, 
la energia en este tipo de compati- 
bles es muy importante. Tan im- 
portant que el ultimo submenu es- 
ta destinado a su administration. 
Es posible establecer el intervalo 
de tiempo durante el cual el orde- 
nador puede permanecer inactivo 
antes de pasar a la modalidad de 
espera. Pero tambien tenemos la 
oportunidad de hacer lo mismo 
con solo algunos de sus compo- 
nentes, como por ejemplo el disco 
duro o el panel LCD. De esta ma- 
nera, si estamos trabajando con 
alguna aplicacion que no requiera 
la constante lectura de datos desde 
el disco duro, este'permanece 
inactivo, con el consiguiente aho- 
rro de bateria. Tambien dispone 
de otras opciones destinadas al 
mismo fin, como la posibilidad de 
inhabilitar el altavoz (excepto en 
el caso de sonidos de advertencia), 



el puerto de serie si no lo utilize- 
mos, y la velocidad de la CPU. 

Como podeis ver, todo esta 
pensado para que el ordenador 
funcione a la perfection, impi- 
diendo la entrada a extranos y 
racionalizando al rnaximo su 
consumo de energia. 

EXPANSION 

Vamos a fijarnos ahora en la ca- 
pacidad de expansion de este sis- 
tema en miniature. Ya hemos men- 
cionado que podemos utilizar otro 
raton, otro monitor y tambien otro 
teclado, mediante los conectores 
de perifericos situados en la parte 
Dosterior del ordenador y ocultos 
Dajo una cubierta. Entre ellos, tam- 
bien se encuentra el puerto de se- 
rie de nueve contactos -para utili- 
zar un dispositivo 
con conector de 
25 contactos es 
necesario un 
adaptador- y el 
puerto paralelo 
de veinticinco 
contactos para 
impresora, con- 
trolador de red o 
cualquier otro ti- 
po de dispositivo 
en paralelo. 

Pero, ademas 
de posibilidad 
de expansion, el 



Bravo notebook de AST Computer 
tambien dispone de posibilidad de 
ampliation. Nos referimos a la 
memoria RAM, que siendo de 4 
Mb de fabrica, puede ser amplia- 
da a 8 Mb, mediante la conexion 
de dos grupos de modulos de me- 
moria de 2 Mb, o a la friolera de 
20 Mb, si los modulos son de 8 
Mb. La puerta del compartimento 
de los conectores de estos modu- 
los de memoria se encuentra en 
la parte de abajo de la maqui- 
na, junto a la bateria. 

Y aun nos queda por ver otra 
caracteristica importante relacio- 
nada con la expansion. Nos es- 
tamos refiriendo al slot para tar- 
jetas PCMCIA o compatibles. Nos 
permiten instalar opciones de co- 
nectividad, tales como un adap- 
tador de red, asi como opciones 
de comunicaciones, tales como un 
fax modem de envio y reception. 
Su insertion es tan sencilla como 
insertar o quitar discos de la uni- 
dad de disco flexible. El slot se 
halla en uno de los costados del 
ordenador oculto tras una tapa y 
el eyector de tarjetas se encuen- 
tra en la parte frontal. 

APAGAMOS 

Pues si, pulsamos el boton de 
apagado y reflexionamos sobre 
lo que hemos visto. La primera 
idea que surge inconscientemen- 
te es lo increible de su tamano, 
sabiendo que dentro de esa pe- 
quena estructura se alojan todos 



los componentes de todo un 
486, ademas de bateria, conec- 
tores, disquetera, puertos... La 
segunda admiracion, una vez 
encendido el sistema, esta pro- 
vocadq por la nitidez del panel 
LCD color. Os podemos asegu- 
rar que supera con creces a mas 
de un voluminoso monitor con su 
tubo de rayos catodicos. Y va- 
mos con la tercera admiracion, 
esta vez referida al con junto del 
teclado y el raton estatico. El te- 
clado es de tacto suave y preci- 
so, y dispone de una tecla espe- 
cial de funcion que puede ser 
utilizada junto con las fiechas del 
cursor para variar el contraste y 
el brillo del panel LCD, por po- 
ner un ejemplo. Por su parte, el 
raton estatico es de uso comodo 
y rapido, Pero hay una pega. Y 
seguro que ya habeis pensado 
en ello desde el momento en el 
que habeis visto las fotos y em- 
pezado a leer este articulo. Efec- 
tivamente, se trata del precio. Es- 
ta claro que, por el momento, 
este tipo de ordenadores no esta 
al alcance de un usuario medio, 
aunque bien es cierto que no 
cuestan tanto como antes y que 
continuaran bajando de precio 
progresivamente. 

De todas formas, os asegura- 
mos que esto se olvida cuando le- 
vantamos el panel LCD y pulsa- 
mos el boton de encendido. • 

Fco. Javier Rodriguez Martin 




En la parte posterior, encontramos la mayoria de los conectores y puertos, disponibles 
para ser utilizados con perifericos como impresoras o cualquier otro dispositivo. 
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CURSO INTERACTIVO 
DE MECANOGRAFIA 



Europress Software, la compania autora del popular «Rally», se acerca hasta nosotros con 
un programa muy diferente al estupendo simulador. Se trata de un curso interactivo con 
el que aprender a escribir a maquina, sin tener que recurrir a las tradkionales y ahum- 
das closes de mecanografia. Con «Flying Fingers* descubriremos todos los secretos del ie- 
clado de forma rapida, sencilla y efkaz. 




uropress Soft- 
ware presen- 
ta un progra- 
ma que sera 
util tanto para los iniciados en me- 
canografia como para los que la- 
mas se han visto f rente a un tecla- 
do. Asi es, el nuevo producto de la 
compania britanica encierra una 
autentica familia de profesores 
particulares que nos ayudaran y 
animaran en todo momento. 

VELOCIDADY PRECISION 




consultar nuestro progre- 
so y ver cuanto nos falta 
para llegar a las metas 
propuestas, information 
que se muestra en forma 
de graficos de barras, 
tridimensionals. .. 

El programa tambien 
contempla la opcion de 
"recreo" ofreciendo cua- 
tro entretenimientos con 
una caracteristica co- 
mun: comprobar jugan- 
do el grado de habilidad 
«Flying Fingers» funciona bajo Windows y y rapidez logrado tras un numero de closes, 
reune los elementos imprescindibles en un cur- 
so practico. Ademas del peculiar equipo de UNA BUENA ELECCION 
educadores antes mencionado, contiene un En cuanto a sus caracteristicas tecnicas, hay que 
horario semanal en el que podremos planificar mencionar la inclusion de diversas melodias y la 
las clases y decidir si queremos ser avisados por sencillez de su aspecto grafico, basando en dife- 
uno de los profesores para acudir a "clase". rentes ventanas que simulan un teclado y un visor 

El aprendizaje se estructura en 65 lecciones, en el que observar lo que se esta escribiendo, y 
que parten de conceptos basicos para acabar en cuya zona superior se hallan los menus, 
con sesiones de mayor complejidad, y otras de «Flying Fingers» es un nuevo programa de ca- 
nivel avanzado que nos ensenaran a redactor in- racter educativo dirigido a adultos cuya ' asig- 
formes, disenar circulares..., en fin, todo lo rela- natura pendiente" sea la mecanografia. Con el, 
cionado con la correcta presentacion de docu- descubriremos que no hay materias complica- 
mentos. El objetivo ultimo de estas es alcanzar das sino buenos o malos metodos de ensenan- 
gran velocidad y precision en el menor tiempo za, y este es uno de los mejores.# 
posible. Por supuesto y si lo deseamos, podremos Susana Herrero 
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EUROPRESS SOFTWARE 
V.COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
Blaster 
EDUCATIVO 



FICHA TECNICA 

COMPANIA: EUROPRESS SOFTWARE 

TIPO: CURSO INTERACTIVO DE 

MECANOGRAFIA 

DISTRIBUIDOR: ARCADIA SOFTWARE 

P.V.P. RECOMENDADO: 6.990 PTAS 



Se acabo 

elproblemadefalta 

de memoria libre en los 

primeros 640 Kb accesibles 

pot las apkadones del DOS. 

El MS-DOS 6 dispone de un 

gestor de memoria 

expandida/extendida y la 

aplicacion MEMMAKER que 

optimize! el uso de lo memoria, 

liberando buena parte 
de memoria conventional para 

ejecutar apkadones 

que requieran mucha cantidad 

de este predado elemento. 

Pero entonces... ipara que 

necesitoelQEM7.0? 

Esto y algo mas lo veremos 

a continuation. 
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QEMM 7.0 



FICHA TECNICA 

COMPANiA: QUARTERDECK 

TIPO: MANEJADOR DE MEMORIA 

DISTRIBUTOR: CONSULTRADE 

P.V.P. RECOMENDADO: 14.500 Ptas.+ IV A. 




ara evitar los problemas 
que genera la falta de me- 
moria convencional libre 
la solucion es bien sencilla 
y nos llega de la mano del QEMM 7 de Quar- 
terdeck. Quarterdeck es el lider en gestores 
de memoria desde el ano 1 986 y en estos 
anos ha ido desarrollando versiones mejora- 
das del gestor hasta llegar a la actual. 

El QEMM reemplaza los controladores de 
memoria del MS-DOS por los suyos (mejora- 



dos) y ademas anade otros que haran de 
nuestro PC un ordenador bien aprovechado. 
El paquete consta de un disquete y la insta- 
lacion del programa es muy sencilla. Auto- 
maticamente se configura y despues de insta- 
larlo y reiniciar el ordenador se notan los 
cambios. Para rizar el rizo deberemos ejecu- 
tar el programa OPTIMIZE, que se encarga el 
solito de analizar la memoria de nuestro PC y 
obtener la configuracion optima. Despues de 
realizar las tres fases de las que consta el pro- 



LA ME MO Rl A DEL PC 

Antes de adentrarnos en lo que ofrece QEMM conviene recordar y aclarar una serie de conceptos relacionados con la memoria y mas concretamente con 
los tipos de memoria RAM que existen en el PC. Memoria convencional, Extendida, XMS, Expandida, EMS, Paginada, UM... menudo lio. Pues mucha atencion. 

Memoria convencional: La memoria convencional es la mas conocida por los usuarios del PC, Esta disponible en todos los modelos de PC. La extension de esta memoria va 
desde los a 640 Kb, aunque puede haber algun PC que solo tenga instalados 256 6 51 2 Kb. La limitacion fisica esta impuesta por la localizacion de la memoria de video. Cual- 
quier programa puede utilizar esta memoria y, por defecto, el DOS carga en ella todos los controladores de dispositivos (drivers) y los programas residentes (antivirus, gestores de 
red, salvapantallas, etc.) especificados en los archivos CONFIG.SYS y AUTOEXEC.BAT. Aunque un programa este disenado para utilizar tambien otro tipo de memoria especial, 
si no disponemos un minimo de memoria convencional, este no funcionara por mucho que nuestro ordenador tenga, por ejemplo, 8 Mb. Aqui esta la clave de todo el problema. 
Cuanta mas memoria convencional libre tengamos mucho mejor. 

Memoria de video (VRAM): Esta memoria esta fisicamente ubicada en la tarjeta de video y utiliza varias paginas (division de la memoria en bloques) para que ocupe un es- 
pacio de direcciones pequeno. Esta memoria se extiende desde los 640 a 768 Kb (un total de 1 28 Kb). 

f mas concretamente para la ROM-BIOS. Tambien se reservan en este espacio unas direcciones para las 



Memoria superior: Este area de memoria esta reservada para la ROM, 
ROM de las tarjeta s de expansion que las posean, como la 
ROM de la tarjeta de video o la de alguna controladora de 
disco. Se extiende desde los 768 a 1 024 Kb de la memoria. 



Memoria extendida (XMS): Solo se puede utilizar en los 

PC con un procesador 80286 o superior. Es la memoria dis- 
ponible a partir del primer megabyte de memoria ( 1 024 Kb). 
Solo la utilizan los programas que han si do disenados para 
ello. Un ejemplo son el Lotus 1 -2-3 V3.4, Harvard Graphics 
3.0, Windows 3.1 y los sistemas operativos OS/2 de IBM y 
Unix. Los PC con procesadores 80386 o superior ( y algunos 
con el 80286) pueden convertirla en memoria expandida. 

Memoria expandida (LIM/EMS o paginada): Puede 
utilizarse en cualquier PC con cualquier procesador. Al igual 
que la memoria extendida se extiende a partir del primer me- 
gabyte y solo la pueden utilizar las aplicaciones que se han di- 
senado para ello. Varios ejemplos son el WordPerfect 5.1 , 
Windows 3.1, AutoCAD y 3DStudio. El tiempo de acceso a la 
memoria expandida es mayor que el tiempo de acceso a la 
memoria extendida. La memoria expandida esta fisicamente 
ubicada en una placa de expansion, y no en la placa base. 

En el grafico podemos ver un esquema de la memoria del PC. 



I M. Convencional M. de video ■ M. Superior ■ M. Extendida 




640 768 



1024 



XX 



AUTOEXEC.BAT 

@echo off 

SET BLASTER=A220 12 DO T4 

SETSOUND=C;\SBPRO 

C:\SBPRO\SBP-SET /M: 1 5 /VOC: 1 5 /CD: 1 5 /FM: 1 5 /LINE: 1 5 

LH/L1, 46096 C:\DOS\MSCDEX.EXE /V/D:MSCD001 /M:15/L:E 

LH /L:0;1 ,42928 /S C:\DOS\SMARTDRV.EXE 

C:\DOS\SHARE.EXE /L500 

set mouse=C:\drivers\carrero 

LH /L:0;1 ,24304 /S C:\drivers\carrera\mouse.exe 

PATH 

C:\DOS;C:\WINDOWS;C:\UTILS\NC;C:\UTILS\EMPAQ; 

PROMPT $p$g 

SETTEMP=C:\temporal 

SET VIDEOBLST=C\VBLASTER A2AD6 15 

C:\DOS\MODE CON CODEPAGE PREPARE=((850)) C:\DOS\EGA.CPI) 

C:\DOS\MODE CON CODEPAGE SELECT=850 

C:\DOS\KEYB SP„C:\DOS\KEYBOARD.SYS 

CONFIG.SYS 

DEVICE=C:\DOS\HIMEM.SYS 

DEVICE=C:\DOS\EMM386.EXE NOEMS 

BUFFERS=20,0 

FILES-50 

DOS=UMB 

LASTDRIVE=Z 

FCBS=4 

dos=hign 

switches=/f 

DOS=HIGH,umb 

COUNTRY=034„C:\DOS\COUNTRY.SYS 

DEVICEHIGH /L:l ,44400 =C:\DOS\DBLSPACE.SYS /MOVE 

SHELL=C:\DOS\COMMAND.COM C:\DOS\ /p/e:51 2 

DEVICEHIGH /L: 1 ,1 1 856 =C:\SBPRO\DRV\SBPCD.SYS /D:MSCD001 /P:220 /L:E 

STACKS=0,0 



MEM/C 

Modulos que usan memoria por debajo de 1 MB: 



Nombre 


Total 


= 


Convencional 


+ Memoria 


superior 


MSDOS 


17677 


(17K) 


)7677 


(17K 







OK) 


HIMEM 


1168 


(IK) 


1168 


(IK 







UK) 


EMM386 


3120 


(3K 


3120 


(3K 







OK) 


COMMAND 


3488 


(3K) 


3488 


(3K 







OK) 


SHARE 


14848 


(15K) 


14848 


(15K 







OK) 


MOUSE 


24576 


(24K) 


272 


(OK 


24304 


(24K] 


KEYB 


6224 


(6K) 


6224 


(6K 





(OK) 


DBLSPACE 


44384 


(43K1 





(OK 


44384 


(43K1 


SBPCD 


10304 


(10K) 





(OK 


10304 


(10K 


MSCDEX 


46096 


(45K) 





OK 


46096 


(45K 


SMARTDRV 


28896 


28K 





(OK 


28896 


(28K 


Libre 


613120 


(599K) 608288 


(594K 


) 4832 


(5K) 


Sinopsisde memoria: 














Tipo de Memoria 




Total 


= Usado 


+ Libre 






Convencional 


655360 


(640K) 


47072 


(46l< 


3 608288 


(594K 


Superior 
Adaptador RAM/RO 


158816 


(155K) 


153984 


(1501 


C) 4832 


15K 


393216 


(384K) 


393216 


(384H 


g o 


(OK) 


Extendida (XMS) 


7181216 


(701 3K) 


2323360 (2269 


<) 4857856 (4744K 





Total de mem. 8388608 (8192K) 2917632 (2849K) 5470976 (5343K) 

Total mem/bajo 1 814176 (795K) 201056 (196K) 613120 (599K) 

Tarn /programa ejecutable mas ex ten so 607888 (594K) 

Bloqmem/sup. disponible mas extenso 4656 (5K) 
MS-DOS reside en el area de memoria alta. 



Figura A. CONFIG, AUTOEXEC y estado de la memoria optimizado al maximo con MS-DOS 6. 

Panama 41 



AMEN 



Figura C. El programa Manifest. 



realizarcon el 
fin de rizar de 
nuevo el rizo 



ceso nos informara de la memoria extra que ha 
obtenido comparandola con la configuracion 
que teniamos inicialmente. Los resultados son 
espectaculares y lo ilustrare con un ejemplo. 

UN EJEMPLO PRACTICO 

Mi ordenador el un 486 con 8 Mb de memo- 
ria RAM y el contenido de mis archivos CON- 
FIG.SYS y AUTOEXEC.BAT son los que se 
muestran en la figura A (ver pagina anterior). 
Despues de muchas peleas con el MS-DOS y 
el MEMMAKER logre obtener 594 Kb de me- 
moria convencional libre como tambien se 
puede ver en la figura A. 

Para ejecutar algunas demos de programas 
debia sacrificar algun controlador, como el 
del raton o el del CD-ROM/ para obtener mas 
de los 600 Kb necesarios. Todo esto era un 
engorro, tener que modificar casi todo para 
utilizar un programa y despues volverlo a 
cambiar y como os podeis imaginar no iba a 
utilizar la caracteristica de seleccion de confi- 
guracion en el arranque del MS-DOS 6 para 
esa tonteria, Pues me decidi por instalar el 
QEMM 7 y ejecutar el programa OPTIMIZE. El 
resultado fue, como ya comente, espectacular. 

AUTOEXEC.BAT 

@echo off 

SETBLASTER=A220I2D0T4 

SETSOUND=C:\SBPRO 

C:\SBPRO\SBP-SET /M: 1 5 /VOC: 1 5 /CD: 1 5 /FM: 1 5 /LINE: 1 5 

C:\QEMM\LOADHI /R;l C:\DOS\MSCDEX.EXE /V/D:MSCD001 /M:15/L:E 

C:\QEMM\LOADHI /R:1 /LO C:\DOS\SMARTDRV.EXE 

C:\QEMM\LOADHI /R:l C:\DOS\SHARE.EXE /L:500 

set mouse=C:\drivers\carrera 

c:\qemm\loadhi /r:l /lo C:\drivers\carrera\mouse.exe 

PATH 

C:\QEMM;C:\DOS;C:\WINDOWS;C:\UTILS\NC;C:\UTILS\EMPAQ; 

PROMPT $p$g 

SETTEMP=C:\temporal 

SET VIDEOBLST=C:\VBLASTER A2AD6 15 

C:\DOS\MODE CON CODEPAGE PREPARE=((850)) C:\DOS\EGA.CPI) 

C:\DOS\MODE CON CODEPAGE SELECT=850 

C:\QEMM\LOADHI /R:l C:\DOS\KEYB SP„C:\DOS\KEYBOARD.SYS 

CONFIG.SYS 

DEVICE=C:\QEMM\DOSDATA.SYS 

DEVICE=C:\QEMM\QEMM386.SYS RAM ST:M R:l 

DEVICE=C:\QEMM\DOS-UP.SYS@C:\QEMM\DOS-UP.DAT 

DEVICE=C:\QEMM\LOADHI.SYS/R: 1 C:\QEMM\QDPMLSYS SWAPFILE=DPMI.SWP SWAPSIZE=1024 

BUFFERS=20,0 

FILES=50 

DOS=UMB 

LASTDRIVE=Z 

FCBS=4,0 

dos=high 

switches=/f 

DOS=HIGH,umb 

COUNTRY=034„C:\DOS\COUNTRY.SYS 

DEVICE=C:\QEMM\LOADHI.SYS /R:l C:\QEMM\ST-DBL.SYS 

SHELL=C:\QEMM\LOADHI,COM/R:l C:\DOS\COMMAND.COMCADOS\ /p/e:512 

DEVICE=C:\QEMM\LOADHI.SYS /R:1 C:\SBPRO\DRV\SBPCD.SYS /D:MSCD001 /P:220 /L:E 

rem STACKS=9,256 




Logre sin ningun esfuerzo 633 Kb de memoria 
convencional libre jjjcon todo lo que tengo 
cargado en el CONFIG y el AUTOEXEC!!! El 
resultado de la modificacion de estos archivos 
y de la memoria realizada por el QEMM se 
muestra en la figura B. Y repito por ultima vez: 
espectacular. El MS-DOS solo ocupa 7 Kb, to- 
do lo demas libre. 

Pero la cosa no acaba aqui. Tambien se in- 
cluye el programa MFT (Manifest) que ade- 
mas de permitir ver el estado de la memoria 
del ordenador y su configuracion, nos sugie- 
re acciones a MEM/( . 

Modulos que usan memoria por debajo de 1 MB 



rizado (vease la figura C). En resumen: tener 
el QEMM 7 es practicamente como tener un 
ordenador nuevo. Memoria libre abundante, 
barata y facil de conseguir. 

QUE TIENE QEMM 7 
QUE NO TIENE EL DOS 6 

Veamos, a modo de resumen, algunas de 
las prestaciones de «QEMM 7.0»: 

•Carga parte del DOS en memoria superior. 
Mapea ROM fuera del primer megabyte. 

•Mapea el DOUBLESPACE fuera del primer 
megabyte. 

•Maxima memoria para aplicaciones de 
solo texto (con la utilidad VIDRAM). 

•Gestor de memoria de 32 bits, 

•Soporte especial para Pentium. Posibilidad 
de analisis y de modificar el orden de carga. 

•Soporte de memoria virtual y de DPMI. 
Nuevo en la version 7M 



Nombre 



Total 



Convencional 



Jose Dommguez Alconchel 



Memoria superior 



SISTEMA 

RSTRCFG 

QEMM386 

LOADHi 

LOADHI 

COMMAND 

MOUSE 

DOS-UP 

DOSDATA 

QDPMI 

ST-DBL 

SBPCD 

FILES 

FCBS 

WKBUFFER 

LASTDRIV 

STACKS 

INSTALL 

MSCDEX 

SMARTDRV 

SHARE 

KEYB 

Libre 



4397 

128 

800 

192 

112 

3488 

24576 

224 

5440 

2000 

2992 

10336 

2688 

272 

528 

2304 

1888 

160 

46096 

28896 

14848 

6224 

676528 



(4K) 

(OK) 

(IK) 

(OK) 

(OK) 

(3K) 

(24K) 

(OK) 

(5K) 

(2K) 

(3K) 

(10K) 

(3K) 

(OK) 

(IK) 

(2K) 

(2K) 

(OK) 

(45K) 

(28K) 

(15K) 

(6K) 

(661 K) 



867405 

128 

800 

192 

112 

528 

272 































648672 



(847K) 
(OK) 
(IK) 
(OK) 
(OK) 
(IK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 
(OK) 

(633K) 



42941042 









2960 

24304 

224 

5440 

2000 

2992 

10336 

2688 

272 

528 

2304 

1888 

160 

46096 

28896 

14848 

6224 

27856 



Sinopsis de memoria: 

Tipo de Memoria 

Convencional 
Superior 

Adaptador RAM/RO 
Extendida (XMS) 

Total demem. 

Total mem/bajo 1 



Total 



Usado 



(419346 

(OK) 

(OK) 

(OK) 

(OK) 

(3K) 

(24K) 

(OK) 

(5K) 

(2K) 

(3K) 

(10K) 

(3K) 

(OK) 

(IK) 

(2K) 

(2K) 

(OK) 

(45K) 

(28K) 

(15K) 

(6K) 

(27K) 



Libre 



655360 (640K) 

42942843 (4193637 

393216 (384K) 

8023024 (7835K) 

8388608 (8192K) 

42949396 (4194277 



6688 


(7K) 


42942564 


(4193610 


393216 


(384K) 


3075056 


(3003K) 



648672 


(633K) 


27856 


(27K) 





(OK) 


4947968 


(4832K) 



27641 1 2 (2699K) 
42942631 (4193616 



5624496 (5493K) 



676528 



(66 IK) 



Total expandido (EMS) 
Libre expandido (EMS) 
Tam/programa ejecutable mas extenso 
Bloqmem/sup. disponible mas extenso 
MS-DOS reside en e! area de memoria alta. 



7798784 

4947968 

648384 

27440 



(761 6K) 

(4832K) 

(633K) 

(27K) 



Figura B. CONFIG, AUTOEXEC y estado de la memoria optimizado al maximo con QEMM 7. 
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EL PROCESADOR DE TEXTOS 



WRITE 



El mcs pasado descubrimos todos los programas del grupo accesorios que nos ofrece la 
ultima version de Windows. Ahora, vamos a prestar atencion a uno de ellos: el procesador 
de texto «Write»* Con el podemos crear documentos de bastante calidad y puede servirnos 

como primer paso para entrar en el mundo de los procesadores de texto bajo Windows. 



Una vez abierto el grupo "accesorios" 
del administrador de programed ha- 
cemos doble die en el icono llamado 
"Write* para abrir el programa. An- 
te nuestros ojos, tenemos la pantalla principal, 
dividida en varias secciones. En la parte su- 
perior de la pantalla tenemos la barra de me- 
nus. En este caso son: "Archivo", "Edicion", 
"Busqueda", "Caracter", "Parrafo", y "Docu- 
mento". Mas abajo, y en bianco, se encuentra 
nuestra "hoja de papel", donde introducire- 
mos el texto. Por ultimo, y en la parte inferior, 
un rectangulo negro nos informa del numero 
de pagina en el que nos encontramos. Luego, 
tambien disponemos de dos barras de des- 
plazamiento para movernos por el texto. 

MENUS 

Vamos a ver uno por uno el contenido de los 
menus. El primero, "Archivo", guarda los co- 
mandos necesarios para empezar un nuevo do- 
cumento, abrir un documento salvado en disco y 
guardar nuestro trabajo. Tambien encontramos 
opciones destinadas a la impresion, como im- 
primir, especificar impresora, y repaginar, que 
sirve para que nosotros coloquemos el cambio 
de pagina en cualquier linea del texto. Esto es 
muy util, ya que de esta forma, si hemos produ- 
cido un documento con varias paginas, esta op- 
cion impedira que el salto de pagina caiga, por 
ejemplo, en medio de un parrafo. 

El menu "Edicion" engloba comandos con 
los que podemos cortar, pegar o copiar parte 
del texto. Por ejemplo, si queremos mover una 
frase o parrafo de una parte del documento a 
otra, no tendremos mas que seleccionar con el 
raton el texto, y pinchar en "cortar". Luego, 
seleccionamos con el puntero la nueva situa- 
cion y pinchamos en "pegar". Asi de facil. El 
resto de los comandos de este menu ("Insertar 
objeto", "Vincular", etc.) hacen referencia a la 
tecnologia OLE de la que hablabamos el mes 



pasado. Un ejemplo: escoged el comando "In- 
sertar objeto", y seleccionar "Imogen Paint- 
brush". Al momento, el programa de dibujo 
emerge en vuestra pantalla. Dibujad cualquier 
cosa y pinchad en "Actualizar" del menu "Ar- 
chivo" del Paintbrush. Cerrad el programa de 
dibujo y vereis como lo que habeis dibujado 
esta ahora forma n do parte 
del texto. Esto es tan solo 
una de las posibilidades 
que ofrece esta tecnologia, 
pero ya veremos mas cosas 
en proximas entregas. 



MAS MENUS 

En el siguiente menu, "Bus- 
queda", encontramos las 
opciones con las que pode- 
mos buscar cualquier pala- 
bra en el texto y seleccio- 
narla por otra, asi como 
desplazarnos por el texto 
sin necesidad de mover las 
barras de desplazamiento. 

Para cambiar el aspecto 
de nuestros escritos, el menu 
"Caracter" nos ofrece la po- 
sibilidad de subrayar, po- 
ner en negrita, cursiva, in- 
dice o subindice, cualquier 
parte seleccionada del tex- 
to. Tambien podemos elegir 
la fuente (tipo de letra) y au- 
mentar o reducir su tamano. 

En el menu "Parrafo" hay 
comandos con los cuales 
cambiamos la situacion del 
texto en el documento. Nos 
referimos al centrado, justifi- 
cado, asi como a los espa- 
cios entre las lineas y las 
Sangrias. 




Podemos insertar, con la option 
actualizar, en el texto imageries. 
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Para definir los mdrgenes, Write 
tiene una opcion muy complete. 




Por medio de un cuadro de dialogo 
podemos seleccionar las fuentes. 



El ultimo menu, llamado "Documento", nos 
permite definir encabezados y pies de pagina. 
Otro comando llamado "Mostrar regla", hace 
que aparezca una regla con unos iconos para 
seleccionar algunas de las funciones incluidas 
en los menus, sin necesidad de abrir estos. 
"Ajustar pagina", por su parte, sirve para defi- 
nir los margenes de nuestra 
pagina de texto. 
Y ya hemos acabado, pe- 
ro no penseis que hemos ol- 
vidado la "adivinanza" del 
mes pasado. Si seguisteis 
los pasos, tendreis un nuevo 
icono en vuestro administra- 
dor de programas, llamado 
"DR. Watson". Pues bien, si 
lo ejecutais, parecera que 
no pasa nada, pero habreis 
puesto en funcionamiento 
un programa residente en 
memoria que sirve para de- 
tector e informar de posibles 
folios de software dentro de 
Windows. Si falla algo, este 
programa crea un fichero 
de texto en el que se expli- 
can las razones del folio. 
Fue programado por los 
creadores de Windows pa- 
ra detector fallos en el siste- 
ma operativo. Nuestra in- 
tencion con este pequeno 
"juego", era indicar que 
existen algunos programas 
ocultos dentro de Windows 
que os iremos desvelando en 
los proximos meses. Y ya, 
nada mas, asi que, amigos 
de las ventanas, hasta el 
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proximo numero. # 
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El proceso de carga del si 



En esta ocasion 
estudiaremos lo que ocurre 

despues de los tests de 
autocomprobacion (POST) 

que se realizan al 

encender el ordenador, los 

cuales ya comentamos en 

el numero anterior. El 

proceso estrella es el de 

carga del sistema 

operativo, en nuestro caso 

el MS-DOS. 



Muchas veces habremos escu- 
chado el termino boot y, a 
pesar de las multiples inter- 
pretaciones de semejante pa- 
labra no significa botar, concepto muy ade- 
cuado para cuestiones navales pero no 
para PCs -aunque esta palabra suene tam- 
bien un poco maritima-. Su procedencia la 
encontramos en la expresion "...by one's 
bootstraps", y mas concretamente en la ac- 
cion de calzarse las botas ayudandose de 
la trabiila que llevan en la parte superior 
trasera. Mas o menos, es posible dar una 
traduction aproximada de esta frase, pero 
lo mas frecuentemente utilizado y aceptado 
es el termino "arranque". 



Por que en un PC es necesario 
cargar el sistema operativo 
desde el disco 

En ordenadores relativamente antiguos -ha- 
blamos de unos 8 anos atras-, el proceso de 
carga del sistema operativo era instantaneo. 
En el caso de los ZX81 ; Spectrum, Amstrad y 
Commodore 64 y Vic-20 (aquellas pequenas 
joyas con las que mas de uno aprendimos y 
nos divertimos), el sistema operativo estaba 
ya cargado en memoria ROM. Cuando lo 
conectabamos aparecia inmediatamente el 
interprete del BASIC dispuesto para recibir 
el famoso LOAD"" con el fin de cargar jue- 
gosa discrecion. 

En el caso del PC, el sistema operativo se 
basa en disco y no en un chip, aunque sea 
asi en algunos IBM; de ahi, el DOS (Disk 
Operating System, Sistema Operativo en 
Disco). Las ventajas son sustanciales: 

-Se actualiza facilmente con solo obtener el 
nuevo software en disquetes. En otro caso 
habria que sustituir el chip de la ROM, tarea 
mas delicada y costosa. 

-Permite una configuracion personalizada, 
pudiendo ampliar el sistema con solo cargar 
los controladores de los nuevos dispositivos. 

- Presenta la posibilidad de utilizer varios 
sistemas operativos como el MS-DOS, OS/2, 
Windows NT, Unix, etc., en un mismo mo- 
delo de ordenador. 

La carga del sistema operativo consta de va- 
rios pasos. En nuestro caso comentaremos la 
carga del sistema operativo MS-DOS de Mi- 
crosoft Corporation. Estos pasos son los si- 
guientes y se ilustran a continuacion.# 

Jose Dominguez Aiconchel 



BIOS 



e 



BASIC 
ROM (IBM) 



STOP 



1 . la ROM-BIOS busca el sector de arranque pri- 
mero en la unidad A: y despues en la unidad C: 

2. Si no lo encuentra y hay un disquete dentro de la 
unidad A:, se muestra un mensaje que nos informa 
de que el disco no es de sistema y no se puede arran- 
car con el. Si no hay disquete en la unidad, la ROM- 
BIOS va a la unidad de disco duro C: y busca de nue- 
vo el sector de arranque, que se encuentra en el 
primer sector, y la primera pista del disco, hablando 
en terminos absolutes. 

3. Si en ninguno de los casos se encuentra el sec- 
tor de arranque, el ordenador nos muestra un men- 
saje de error que nos dice que no es posible arran- 
car en las condiciones actuales. El sistema se 
detiene hasta que insertemos un disquete de arran- 
que en la unidad A:. En el caso de los ordenadores 
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sistema operative* (BOOT) 




BOOTRECORD 
512 bytes 
SECTOR 
PISTA 
CABEZA 



o 




MEMORIA RAM 



STOP 



NO 



t 



I ESTAN 
PRESENTES ? 



EJECUCION 

DEL 
PROGRAMA 

t© 






DIRECCION 0000:7C00 



\± 



SI 



© o 




AUTOEXEC.BAT 



t© 



COMMAND.COM 



f© 



SE EJECUTA 

IO.SYS 
IBMBIO.COM 



CONFIG.SYS 



+ © 

SE CARGA 

Y EJECUTA 

MSDOS.SYS 

IBMDOS.COM 

J 

© 



IBM, si se llega a este punto, se cargo el interprete 
del BASIC que se encuentra en ROM, es decir, en 
un chip. Esta es una dlferencia entre los IBM origi- 
nalesylos compatibles. 

4. En el momento en que se encuentra un sector 
de arranque valido, la ROM-BIOS se encarga de 
cargarlo en memoria. El sector de arranque es un 
pequeno programa de 51 2 bytes de longitud que to- 
ma el control inicial del arranque del ordenador. 

5. Despues de cargarse en memoria en la direc- 
tion 0000: 7C00 hexadecimal se ejecuta y toma el 
control comprobando la presencia y e! contenido 
del directorio raiz. 

6. Comprueba si en el directorio raiz y en loca- 
lizaciones muy especificas se encuentran los archi- 
vos IO.SYS y MSDOS.SYS, en el caso del MS-DOS. 



Para los ststemas operativos de IBM, el nombre de 
estos archivos son IBMBI0.COM y IBMD0S.COM, 
respectivamente. 

7. Si alguno de los archivos no se encuentra, el 
sistema se detendra, mostrando un mensaje en pan- 
talla informandonos de que ha ocurrido un error en 
el proceso de arranque (Disk boot failure). El orde- 
nador tambten se detiene, Si lo encuentra, se eje- 
cuta el paso siguiente. 

8. Se cargo en memoria el programa IO.SYS (o 
IBMBI0.COM) que contiene el codigo de initiation. 

9. El programa IO.SYS (o IBMBIO.SYS] se cargo 
el mismo en memoria y pasa el control a su copia 
en memoria. 

1 0. Se ejecuta la copia y se encarga de cargar en 
memoria y ejecutar el programa MSDOS.SYS (o 



IBMD0S.COM) que reinicia los controladores basi- 
cos, determina el estado del equipo, reinicia el disco 
del sistema e inicia los dispositivos externos conecta- 
dos -como por ejemplo, la impresora- y establece 
los parametros por defecto del sistema. 

1 1 . Ei programa MSDOS.SYS lee el archivo CON- 
FIG.SYS (si existe) cuatro veces y en estas cuatro pa- 
sadas procesa las sentencias DEVICE, INSTALL, 
SHELL, FILES, BUFFERS, FCBS, STACKS... 

1 2. Se carga el procesador de comandos que se 
especifica en la sentencia SHELL del archivo CON- 
FIG.SYS. Si esta sentencia no se encuentra en el 
CONFIG.SYS, se carga el interprete por defecto, 
que en caso del MS-DOS es el C0MMAND.COM. 
La carga del C0MMAND.COM implica la perdida 
del contenido en memoria de los programas de 



arranque (IO.SYS y MSDOS.SYS). Esto no tiene im- 
portancia, porque ya no necesitaremos mas el co- 
digo de arranque. 

13, El C0MMAND.COM ejecuta las sentencias 
contenidas en el AUTOEXEC.BAT, solo si existe este 
archivo. Si no existe, se ejecutan los comandos DATE 
y TIME. El C0MMAND.COM es el interprete de co- 
mandos del DOS. Es el intermediario entre el orde- 
nador y nosotros y se encarga de traductr nuestras 
ordenes a lenguaje maquina y los mensajes del or- 
denador a nuestro lenguaje, Asi, logramos comuni- 
canos con el ordenador aunque a veces no entenda- 
mos"nipapa". 

1 4. El C0MMAND.COM muestra el indicador de 
comandos del DOS, o sea, el C:\>. El ordenador es- 
ta ya preparado para recibir nuestras ordenes. 
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Curso 




Prdctico 




C es probablemente el me/or lenguaje de uso general que ex/ste, exceptuando C++ que a fin de 
cuentas tomb/en es C Creado porypara programadores, ofrece potencia, ve/oc/c/acl, capacidad 
de estwcturacion, pocos restricciones, un alto nivel de transportabilidady muchas ventajas mas, 






vieran la oportunidad de preparar programas 
no demasiado complejos. Ademas, en un 
principio al menos, era un lenguaje "interpre- 
tado" que simplificaba algo la depuracion en 
una epoca en la que los profesionales care- 
cian de herramientas para "seguir paso a pa- 



Con C se escriben compila- C y Otros lenguajes 
dores, procesadores de tex- Todos los lenguajes de ordenador se elabo- 
to, "tools" de depuracion, ran persiguiendo una finalidad dada que 
sistemas operatives, inter- siempre marca la filosofia de estos, y la ma- 
pretes de lenguajes, libre- nera en la que los aprecian los programado- 
rias graficas o de cualquier res. El Cobol, por ejemplo, fue disenado para 
otro tipo. Ademas, se crean bases de da- facilitar a los neofitos la lectura y comprension so" el funcionamiento del programa en orde 
tos, programas de comunicaciones o de de los programas. En otras pa I a bras para que nadores pequenos. Porello,ytambiengracias 

los "jefes" pudieran supervisor la labor de los 
ingenieros de software. 

El popular Basic, en cambio, fue creado pa- 
ra aprender rapidamente, sin perseguir la ma- 
xima eficiencia, a fin de que los novatos tu- 



gestion, videojuegos, simulaciones, drivers, 
aplicaciones en el campo de la robotica y 
control numerico, programas de infografia 
-el programa POV esta integramente escri- 
to en C- y un laaargo etc. 



al reducido espacio que ocupaba dicho inter- 
prete, el Basic fue masivamente implementado 
en los ordenadores personales y utilizado pa- 
ra tareas para las que en principio no habia 
sido pensado. El Basic no es estructurado y 
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La versatilidad del C queda ampliamente 
demostrada con este tipo de aplicaciones. 

ademas existen unos 200 o 300 "dialectos" 
en el mercado, lo que dificulta enormemente 
la portabilidad de los programas -ver glosa- 
rio del mes anterior-. 

Por contra/ es posible considerar al C como 
un lenguaje modemo, aunque su fecha de 
creacion se remonta a primeros de los 70. Es- 
to es asi gracias a su propia idiosincrasia y re- 
sulta doblemente valido para C++. Este ultimo 
puede entenderse como un C extendido, orien- 
tado hacia la programacion de objetos. Ela- 
borado unos diez anos despues de C, viene a 
representor ahora la ultima moda en este cam- 
po. Sin embargo, no debemos estudiarlo sin 
contar antes con solidos conocimientos de C. 

ALGUNAS CARACTERJSTICAS 

La manera mas facil de explicar los atractivos 
del C es comparer sus caracteristicas con las 
de otros lenguajes. Por ejemplo, suele decirse 
de C que es de nivel medio, mientras que Ba- 
sic y Pascal son de alto nivel, lo que no signi- 
fica que estos ultimos sean mas potentes o co- 
modos de utilizar. Para darse cuenta de esto 
hay que saber que el microprocesador, el co- 
razon del ordenador, solamente conoce un 
lenguaje llamado "de maquina", donde da- 
tos e instrucciones son una marana de valores 
numericos muy dificiles de recordar, por lo 
que se utiliza una especie de "traductor" lla- 
mado lenguaje ensamblador. 

En el, a cada nemonico le corresponde una 
orden del microprocesador, con lo que el en- 
samblador es, al mismo tiempo, el mas rapido 
y el de mas bajo nivel existente. En este, reali- 
zar cualquier tarea requiere un monton de ins- 
trucciones por lo que, a menos que se precise 
la maxima velocidad de CPU, normalmente se 
trabaja con lenguajes "de mayor nivel", don- 
de las ordenes estan mucho mas cerca de los 
conceptos o formulas de un lenguaje humano 
y por tanto son mas fades de comprender. 
Habitualmente, cuanto mayor es el nivel de un 
lenguaje, mas sencillo resulta, y viceversa, pe- 



El C es un lenguaje estandarizado , cumplien- 
do casi todas sus versiones la norma ANSI. 

ro el C es la excepcion a esta regla. En C te- 
nemos la posibilidad de programar a un nivel 
bajo, manipulando puertos, bytes, y direccio- 
nes de memoria, para realizar rutinas que re- 
quieren gran velocidad. Y podemos tambien 
"ascender" de nivel para realizar funciones 
mas complejas o que precisen una velocidad 
menos critica. Esta capacidad de elevar el ni- 
vel de C se debe parcialmente a su facultad 
de definir funciones nuevas a partir de las an- 
teriores, como por ejemplo, crear una funcion 
que sirva para determinar otras con las que 
definir otras nuevas. De este modo, elevamos 
nosotros mismos el "nivel" de nuestro C tanto 
como deseemos. 

Otra caracteristica valiosa de C es que es un 
lenguaje estructurado. La "programacion es- 
tructurada" consiste, basicamente, en dividir 
los programas en modulos que, a su vez, se 



FE DE ERRATAS 
En el primer capitulo de este curso se desliza- 
ron dos erratas que pasamos a explicar. En el 
encabezamiento rezaba "C: Un lenguaje de alto 
nivel", cuando el C no es tal cosa, como se ex- 
plica en el presente arHculo. Y por otro lado, 
ninguna multinacional francesa estuvo mettda 
en los desarrollos de Unix o C, siendo ambos 
productos obra original -y casi casual como se 
explico- de Ken Thompson y Dennis Ritchie, En 
fin, estos entuertos son obra de los malvados 
duendes que puiulan por todas las redacciones, 
a los que el autor aun busca activamente para 

II i i L 

llevarios a la hoguera. 
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En aplicaciones de control numeric© se mane- 
ja el funcionamiento de dispositivos externos. 

subdividen en otros mas sencillos. Esto pro- 
porciona unos listados mucho mas faciles de 
ieer y comprender y simplifica las posteriores 
modificaciones. Teoricamente, resulta posible 
escribir programas estructurados con lengua- 
jes que no lo son, como Basic o Ensamblador, 
pero en la practice es comun caer en un caos 
de saltos que acaba reflejandose en la mente 
del desdichado programador. Normalmente, 
cuanto mayor es el programa, mayor es la ne- 
cesidad de organizacion. Por otro lado, la es- 
tructuracion del C es mas bien libre y huye de 
las rigidas normas de otros lenguajes estruc- 
turados como Pascal, lo cual esta, asimismo, 
de acuerdo con las actuales tendencias. 

UN LENGUAJE NORMALIZADO 

Otra ventaja importante de C es que es uno 
de los lenguajes mas estandarizados o nor- 
malizados. El Instituto Nacional Americano 
para los estandares (ANSI) intervino realmen- 
te tarde, pero aun asi, casi todos los C exis- 
tentes cumplen la normativa ANSI. Este detalle 
es muy importante porque es lo que permite 
que los conocimientos de C que se han apren- 
dido en un entorno dado (por ejemplo, PC con 
MS-DOS) sirvan en otro completamente dis- 
tinto -como un miniordenador bajo sistema 
operativo UNIX-. La misma situacion se aplica 
si queremos cambiar de compilador, puesto 
que no necesitaremos demasiadas modifica- 
ciones para que nuestro programa funcione 
con el nuevo. gSe puede hacer esto en Basic si 
existen centenares de versiones? jO en Pas- 
cal, o en Cobol o en Lisp? La respuesta es: ro- 
tundamente NO. 

Cualquier amante de C podria hablar de sus 
caracteristicas hasta que le gritarais que se ca- 
llara, pero el espacio se acaba. En el proximo 
numero comenzaremos a explicar los rudi- 
mentos del C con la intencion de crear una le- 
gion de Cmaniacos. jHasta la proximal 

Jose Manuel Munoz 
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EN PORTADA 

Los Angeles no ha vuel+o a ser la 
miima deide que nucstro am i go Les s 
pasea por sus calfes. Rara ayudar t ■ 
su mi tion, aqui estamos netotroi 
estri porfada. 



HOBBYTEX. TO (1:1 
SINCUOHE 



HOBBYTEX es un medio de comunicacion interac- 
tivo con el que tienes acceso directo y permanente a 
nuestras bases de datos. Para estar bien informado. 
Incluye secciones de noticias, forums, revistas, dia- 
logos, anuncios, juegos y concursos, buzones, sus- 
cripciones y sugerencias. 

Incluso, es posible mantener conversaciones en direc- 
to, "on line", con otros usuarios que esten conectados 
al servicio de dialogos, hacer preguntas sobre determi- 
nados temas en la seccion de consultorio, documentarte 
sobre aspectos concretes o aportar tus conocimientos 
sobre otros en el apartado forums, poner anuncios, par- 
ticipar en concursos, ganar importantes premios, dejar 
mensajes, hacer sugerencias, jugar en directo contra 
otros usuarios y, por supuesto, leer nuestros comentarios 
sobre videojuegos, consultar los indices y los articulos 
de las revistas o suseribirte a cualquiera de ellas, pedir 
numeros atrasados, etc... 

Ademas, la nueva 

seccion de transf erencia 

de f icheros te permite 

coger prosramas 

completes, juegos, 

utilidades, cargadores, 

etc* 

TODO UN MUNDO. 
A TU ALCANCE. 
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iQUE NECESITO PARA CONECTAR 
CON HOBBYTEX? 

Cualquier ordenador PC o compatible y un modem 
que cumpla la norma V23. Tambien puedes conectar 
utilizando un terminal 1BERTEX, 

Si no dispones de modem, ahora tienes la oportuni- 
dad de comprarlo a un precio increible para conectar 
con HOBBYTEX y muchos otros centros servidores. 

;CUANTO ME VA A COSTAR? 

Muy poco. La red IBERTEX tiene un costo fijo para 
cada uno de sus niveles de acceso, independientemente 
de la distancia. Esto es fundamental para que todos los 
usuarios tengan las mismas posibilidades de disfrutar de 
nuestros servicios. De esta forma, cuesta exactamente lo 
mismo llamar desde La Coruna que desde Madrid. El ra- 
vel de acceso 032 tiene un precio aproximado de 18 pe- 
setas por minuto, Mas claro aiin, 10 minutos de cone- 
xion no llegan a 200 ptas. 

A diferencia de otros centros servidores, el acceso a 
HOBBYTEX es totalmente gratuito. No hay que pagar 
cuota y no es necesario ser socio. 

iQUE TIPO DE MODEM NECESITO? 

Aunque hay terminates especificos IBERTEX, el siste- 
ma permite que los ordenadores PC se conecten, siem* 
pre y cuando esten provistos de un modem que emule 
ese terminal. El modem puede ser interno o externa 
El primero se conecta a un slot de ampliation del PC. 
Solo necesitaras un destornillador para instalarlo. 
Siempre, por supuesto, con el ordenador apagado. El 
segundo se conecta a uno de los puertos serie del PC. 
Comprueba siempre que el modem que vayas a com- 
prar cumple la norma V23. 
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ENIRO SERVDOIT 
DEACCESO. 



Las opciones que ofrece HOBBYTEX son: 

Transfereneia de ficheros: Juegos, Utilida- 
des, Cargadores, etc.*. a tu disposition para que 
los cojas cuando quieras. 

Noticias: section en la que te informamos de 
lo ultimo. 

Consultorio: podras hacer preguntas y obte* 
ner respuestas sobre tus temas informatieos 



Revistas: te permite escoger entre las revistas 
que edita Hobby Press -Pcmanta, Micromania, 
Hobby Consolas, Nintendo Action y Todo Se- 
ga- y en cada una de ellas seleccionar arti'culos 
para leer, ver trucos de juegos, consultar el uv 
dice de ese mes, suscribirte, pedir numeros 
atrasados o enviarnos sugerencias. 

Dialogos: para mantener una conversation 
"on line" con otros usuarios. 

Anuncios: Jvendes algo, compras algo...? ;A 
que esperas para llamar a HOBBYTEX? 

luegos v concur sos : puedes participar y ga- 
nar importantes premios. 

Suscripciones y numeros atrasados : el mcto* 
do mas rapido y efica: para conseguir los ejem- 
plares que te interesan. 

Forums: encontraras reunida toda la infor- 
mation sobre un tema concrete Puede ser con- 
sultada e, incluso, enriquecida con tus propias 
colaboraciones. 

Mensajeria y buzones: podras dejar tus men- 
sajes personates para otros usuarios que en ese 
momento no esten conectados. 

Telecompra: este servicio te da acceso a un 
sistema rapido y comodo para adquirir los pro- 
duces que te interesan, 

Sugerencias: para que sepamos lo que te gus- 
ta, y lo que no, de nuestras revistas y de 
HOBBYTEX. 

HOBBYTEX es una experiencia pionera en 
Espana con la que esperamos que todos los que 
dedicamos parte de nuestro tienipo a divertimos 
con videojuegos estemos en contacto directo. 
iConecta con nosotros! 




;CUALESELMEJOR 

SOFTWARE DE COMUNIC ACIONES? 

Para establecer la comunicacion, ademas de un mo- 
dem, necesitaras software. Normalmente todos los mo- 
dems vienen con algun programa. Si obtienes el mo- 
dem de un amiguete o lo compras de segunda mano sin 
nada de software tampoco tendras problemas porque 
hay muy buenos programas de comunicaciones en el 
area de "shareware", o dominio publico. 



jiA QUI ESPERAS HUUr^^ 

ADEMAS DE PASAR UN 
BUEN RATO r PODRAS GANAR 

CADASEMAMAMUCHOS 
VIDEOJUEGOS DE MAXIMA 
ACTUAUDAD, 



£Omoconectar: 

Llama con el modem al 032, cuando IBERTEX te pida la 
identificacion del cenrro servidor, teclea *HOBBYTEX#. 
Una vez tecleado el nemonico entraras en el menu de 
HOBBYTEX, en el que se te pedira lo que se denomina 
pseudo. Un pseudo es un nombre, que no tiene porque 
ser el real, pero que siempre debes usar para acceder a 
los buzones o a los forums. La razon es que, cuando al- 
guien te deje un mensaje, lo dirigira a tu pseudo y sola* 
mente tu podras leerlo. Para evitar que algun "listo" co- 
tillee en tu correo-informatico, tendras que indicar 
tambien un "password" o palabra clave cuando accedas 
a los buzones o forums. 

La pantalla aparecera dividida en tres zonas. La supe- 
rior, y mayor, muestra las opciones disponibles y los tex- 
tos de cada una de ellas; en la intermedia encontraras 
los mensajes de ayuda del sistema; y en la inferior es en la 
que puedes escribir tus propios comandos. 

El sistema IBERTEX funciona en base a numeros y 
los sfmbolos *#. Si miras tu telefono, comprobaras que 
los dos aparecen en el teclado. IBERTEX estaba pensa- 
do inicialmente para funcionar desde una maquina 
muy similar a un telefono. Asi, casi todos los comandos 
son combinaciones de estos sfmbolos y varios numeros. 
Lee atentamente los textos que aparecen en la ventana 
de ayuda y no tendras ningiin problema para viajar a 
traves de IBERTEX. 



NOTA: si IBERTEX te diera el mensaje de nemonicos no dispo- 
nibles o alguno parecido, tendras que teclear el mimero directo de ac- 
ceso a HOBBYTEX. Para el nivel 032 es *213086350# 
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Lo mejor de los juegos mas interesantes, las ultimas novedades, 

la informacion que a ti te interesa. Conserva io mejor. 

Y lo mejor, es conservarlo con las tapas PCMANIA. 

Unas tapas de alta calidad, con un sistema de sujecion comodo 

y sencillo, con capacidad para 14 revistas, solo por 950 Ptas. 



?idehsckyrad(9l) 65484 19 de9al4.30ydel6al830 




TODO UN MUNDO* A TU ALCANCE. 
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NUEVOS JUEGOS MULTIUSUARIO 



DeWefo al interes que 
<Carrera de Caballos , el 
primer \ t* ego interact ivo 
mvltiusvario, ha despertado 
enfre las usuarios de 
HOBBYTEX, hemos puesto en 
martha otro no menos 
interesante, Conecta4 . 
Podreis acceder a 61 entrando 
en la opcion 6 del Menu 
Principal, en el servkh de 
MGOSyCONCURSOS, 
donde tambien encontrareis 
enfre otros juegos como El 
Ahonado, Campo de Minos y 
Carrera de Caballos. 
in los cuatro concursos, an 
sistema cfe menus con ayudas 
os permitira, ademas de 
jagar, aueder a utiles 
intormaciones como fos 
premies de cada semana, las 
puntuaciones y poskiones de 
los tomursantes, la tista de 
fos ganadores de los 
premiados en el anterior 
concvrso, etc... 



NOTA SOBRE LOS BUZONES 
NO UTILIZADOS 

Algunos de vosotros teneis mas de un buzon. En 
principio no hay inconvenient^ en esta practica ex- 
cepto que utilizan mas espacio en disco duro y ra- 
lentiza determinados procesos de comunicacion. Si 
este es tu caso y tienes algun buzon fuera de uso, 
por favor, indicanos en el buzon HOBBYTEX, cual 
es su nombre y su clave para que podamos elimi- 
narlo. Gracias. 



CONECTA4 

Este juego interactive consiste en 
alinear al menos 4 fichas pro- 
pias antes de que el adversaries 
haga lo mismo con las suyas. 

Para ello dejaremos caer las fi- 
chas por cualquiera de las siete 
columnas de que consta el table- 
ro de juego. Las fichas caeran 
depositandose unas sobre otras, 
alternando los turnos de juego 
entre tu adversario y tu. La co- 
nexion de fichas puede darse 
tanto en horizontal y en vertical 
como en diagonal. 

En el Menu del concurso se 
puede entrar a jugar de dos for- 
mas diferentes: 

I.- JUGAR. Con esta opcion 
pasamos al salon de juego don- 
de podremos visualizar nuestros 
datos personales. En este lugar 
esperaremos a nuestro adversa- 
rio el tiempo que queramos. 
Nuestro adversario sera aquel 
que entre tambien en esa misma 
opcion. 

Si mientras estais en cualquier 
otra seccion de HOBBYTEX reci- 
bis en la linea inferior un men- 
saje del tipo "Tal usuario ha en- 
trado en Conecta4" quiere decir 
que alguien esta esperando pa- 
ra jugar. 

2.- JUGAR EN PRIVADO. Si 

hemos establecido contacto 
previo con otro usuario por 
medio de mensajeria o dialo- 
gos en directo ; al seleccionar 
esta opcion podremos jugar 
una partida con aquel sin que 
otro usuario pueda introducir- 
se en nuestra partida. Para ello 




se nos pedira el nombre del 
contrincante con el que nos en- 



frentaremos, antes de entrar al 
salon de juego. Las puntuacio- 
nes se realizan en funcion de 
las partidas ganadas (1 00 pun- 
tos) y las partidas en tablas (30 
puntos para cada concursante). 
Estas puntuaciones son las que 
te permitiran obtener importan- 
tes premios. 



TRANSFERENCE DE FlCHEROS. 

Nueva version para PFCON.EXE 

Aqui teneis una nueva version del programa convertidor de pantallas IBERTEX a fi- 
cheros con importances modificaciones respecto a las anteriores y que cambia incluso 
hasta su presentation. 

Al ejecutar PFCON2 aparece un listado con todas las sesiones y con todos los fi- 
cheros ya convertidos. En la linea de ordenes estan las distintas opciones que nos 
permitiran seleccionar una sesion determinada, convertir esa sesion a un fichero, bo- 
rrar las sesiones y salir del programa. 

Pero no solo ha cambiado su presentacion sino tambien el resultado de su ejecu- 
cion. El PFCON2 empieza a convertir una sesion y si detecta un sector defectuoso lo 
busca en otro sitio (otra sesion) y si no lo encuentra nos devuelve un mensaje de error 
Indicando el numero de bloque defectuoso. 

En este caso, es preciso entrar de nuevo en 
la aplicacion de Transferencia de Ficheros y 
seleccionar, dentro del mismo programa, la 
transferencia por bloques en lugar de la 
transferencia completa. A continuadon se 
pedira el numero del bloque que se quiere 
transfer! r y se graba esta sesion en un nuevo 
fichero. Terminada la transferencia, y una 
vez fuera de HOBBYTEX, se ejecuta de nuevo PFCON2 sobre el fichero original, 
donde estaba el bioque defectuoso. Como esta nueva version a I detector un bloque 
defectuoso lo va a intentar localizar en otro sitio, ahora lo va a encontrar y procede 
a la recomposicion automatica del trozo que estaba deteriorado. 

Esta nueva version del PFCON la podeis conseguir tambien en la aplicacion de la 
Transferencia de Ficheros, en la seccion de UTIUDADES, a partir del 1 5 de Enero. 
Para transfertr este fichero si valdra la version antigua de PFCON. De hecho este se- 
ra el unico fichero al que se puede aplicar esa version antigua. 

Todos estos cambios permiten una importante mejora en la Transferencia de Fi- 
cheros y evitan el tener que transferir de nuevo un arch ivo completo ya que a partir 
de ahora se podra elegir soiamente la transferencia del bloque defectuoso. 

Actuaiizaciones PC Futbol 

Semana a semana vamos incorporando nuevas JORNADAS y nuevas FOTOS de 
los distintos equipos. 

Ficheros de texto 

Nuevos textos utiles y comentarios de juegos, ayudas y soluciones para resolverlos. 

Emuiador de Spectrum 

Mas juegos para el emuiador de Spectrum de la compania Dinamic 






Comenzaremos con algunos 
conceptos interesantes. Un 
scroll aplicado a software de 
entretenimiento podriamos de- 
finirlo como el desplazamiento 
de un mapa de juego por la 
pantalla de visualization. Imaginaos una ex- 
tension grande de terreno por la que mover- 
nos libremente en cualquier direction. Para 
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visualizar nuestro personaje u objeto tene- 
mos dos opciones: visualizar todo el mapa, 
lo que traera como consecuencia que los 
graficos seran muy pequenos; o solo los al- 
rededores mas proximos al protagonista, con 
la ventaja de que pueden ser de gran tama- 
no. Si elegimos esta ultima posibilidad debe- 
remos hacer un scroll con el mapa para cam- 
biar la zona de visualization. 



> 




DISENO Y EXPUCACION DEL 
MAPA DE JUEGO 

En el ejemplo que se incluye en los discos, 
hemos construido un mapa de forma cua- 
drada y definido en el unos caminos por los 
que circulara un coche, El mapa ha sido di- 
senado mediante bloques de 32x32 pixels, 
defnodo que, colocando un bloque cada 32 
pixels horizontal y verticalmente, llenamos el 
area completa. Cada fila y columna consta 
de 50 bloques, luego el mapa tiene 50x50, 
es decir, 2.500. La extension, tan to horizon 
tal como vertical, tiene una longitud de 
50x32=1 600 pixels, y a cada tipo de grafico 
le hemos dado un codigo, el cual esta en una 
tabla que tiene 50x50 posiciones. 

De esta manera, cada numero de la tabla 
define la position donde va el grafico y el ti- 
po de dibujo que es. Hemos definido 4 tipos 
de bloques para empezar, posteriormente 
definiremos otros que mejoren visualmente el 
mapa. Los codigos para cada bloque son: 

Codigo 0: Grafico de cielo. 

Codigo 1 : Grafico de un muro u obstaculo. 

Codigo 2: Grafico de un muro u obstaculq 
distinto al anterior. 

Codigo 3: Grafico de tierra por donde tir- 

LLAMADAALAFUNCIONSCROLM) 

Para calcular los bloques que se deberan di- 
bujar, se obtienen las coordenadas X e Y del 
coche y a continuation se colocan en panta- 
lla los bloques de graficos del mapa que se 
encuentren alrededor. Asi, cuando nuestro 
vehiculo se desplace X pixels a la derecha, la 
parte del mapa que tendremos que visuali- 
zar sera la situada X pixels a la derecha de 
la anterior. Como veis, un desplazamiento 
del automovil se traduce en otro identico de 
la parte a visualizar del mapa total. Los co- 
digos de los graficos estan en el array bi- 
mensional: MAPA[50][50] 

Calculamos el desplazamiento del coche 
respecto al mapa de la siguiente manera: 

X = x_coche/32 

Y = y_coche/32 

Dividimos las coordenadas entre 32 por- 
que los bloques son de 32 pixels. Obtene- 
mos el bloque sustituyendo X e Y en el array: 
MAPA[Y][X] 

Si lo deseamos, tenemos la posibilidad de 
cambiar el mapa y crear nuestros propios 
circuitos con solo modificar el numero de co- 
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na Subrutina Inteligente: 

DIBUJA_BLOQUE_SIN_MASK_CUT 

Una de las maneras de reaiizar un scroll consiste en preparar una zona de memoria tan grande 
como el area a visualizar y reservar otra parte para situar un marco alrededor igual que el grosor 
del dibujo mas ancho y alto que vayamos a poner en pantalla. La explication es simple: con esto, 
solo tenemos que dibujar el bloque grafico cuando este todo el en el area de memoria. 

Cuando visualicemos todo en pantalla, volcaremos la parte interior sin el marco, lo cual provo- 
cara indirectamente el recorte de los graficos que se salgan de ella. Este metodo resulta bastante 
lento pues se debe trabajar con un area de memoria bastante grande ya que el marco normalmente 
tendra un grosor considerable. 

Afortunaaamente hay otras formas de hacerlo mas rapido, generico y elegante. Se trata de faci- 
litar el scroll multidireccional utilizando a una subrutina que dibuje un grafico si es posible. Esto nos 
quita la preocupacion de tener que saber si este cae dentro o fuera deTa pantalla, o si una parte de 
el cae dentro y otra fuera. Os presentamos una subrutina inteligente que hard el trabajo por voso- 
tros. Cuando llameis a esta subrutina desde un programa en C, dibujara el grafico en pantalla si 
procede en algo, en parte o en su total idad. 

Formate de la funcion y tipo de datos: 

La subrutina necesita saber: fa position X e Y del dibujo donde se encuentra almacenado en me- 
moria; la position X e Y del lugar donde se debe dibujar en la pantalla de video; y el ancho y alto 
del dibujo. 

Estos datos no se pasan a la subrutina directamente, si no al puntero de un array de 6 elementos 
que contiene la direction de comienzo de estos datos, la direction de memoria formada por seg- 
mento y desplazamiento de la zona en la que esta almacenado el dibujo, y la direction de memo- 
ria formada por segmento y desplazamiento de la zona en la que se construye la pantalla para ser 
visualizada. Si teneis dudas sobre el formato de la funcion echad un vistazo al listado SCROLL.C. 
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Un Programa Practico: 
SCROLL 

Estudiad detenidamente el programa en C publicado en los discos: SCROLL.C. Sobre todo, anali- 
zad la funcion SCROLL(). Ella sola se encarga de todo el proceso de calculo y visualization de los 
graficos del mapa que se deben ver en cada momento. 

Ejecutad el programa que viene en los discos: SCROLL.EXE. De este modo, vereis un mapa simple 
formado por oloques simulando caminos y paredes. Usad las teclas de cursor para hacer un scroll en 
la direction que deseeis. 

Este es el primer paso necesario para construir un juego con scroll. Ya tenemos el mapa y podemos 
movernos por cualauier zona del mismo. En los proximos articulos, haremos que un Fomula-I se des- 
place por el mapa bajo nuestro control y veremos como detector los obstaculos. 

Para compilar de nuevo el programa mediante TURBO-C, utilized el programa SCROLL.PRJ en 
la option PROJECT de TURBO-C y compiladlo otra vez. Tambien lo podeis hacer desde la linea 
de comandos del DOS tecleando TCC -mc SCROLL.C SCROLLLIB y pulsando !NTRO.(-mc debe ir 
en minusculas) 



digo de la tabla del mapa. Si lo hacemos, tubs circule el vehic 
hemos de tener presente que hay que dejar 5 marse demasiada^^ 
bloques con codigo diferente de 3 por los la- 
dos derecho e izquierdo y 4 por arriba y 
abajo, ya que cuando en los siguientes capi- 

u u \\ \\\S 




lebera aproxi- 
del mapa.# 

Jose Antonio Acedo Martin-Grande, miembro 



deGOLDY GAMES 



\.,.- 



<OMS.OUeAHOi« 



TU modem 



;,„,t.x"°« s <" 




ahk 




kSBsg a mas is 1.500 Gentm Sen/Mores is la Rsi tattr. 
•Modem externo 

•Transferencla de licheros desde los centres que lo permiten 
•Software de emulation IBERTEX TELLINK incluldo. 
•Salida optional para telelono para utillizar la linea normalmente. 
•Conector adaptador D9-D15 Incluldo para poder utilizer 
todos los tipos de conector RS 232, etc,etc... 

Recorta y envia el siguiente cupon a: HOBBY POST 
C/ Ciruelos 4 San Sebastian de los Reyes 28700 MADRID 



si deseo mim el modem manor 



Apellidos 
Direction 



Telelono 



C.P. 
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Un serio estudio estadistico llevado a cabo por la redaction de Pcmania ha demostrado que, entre 
los cientos de miles de seguidores con que cuenta esta section, hay un elevado porcentaje de in- 
(oaficionados que, aun apreciando las imagenes generadas con POV, se niega a estudiar el len- 
guaje escenico de nuestro estimado Ray-tracing por temor a sufrir serias lesiones cerebrates. Es pa- 
ra ayudar a estos lectores a hollar nuevas vias de realization artistica -y para evitar el fin cierto y 
prematuro que me han prometido- por lo que en el presente articulo se habla de nuevos caminos 
para la creation de escenas 3D con POV. 



La Venus de 
Milo ha sido 
utilizada pa- 
ra mezclarla 
en imagenes 
del POV. 



os modelos tri- 
dimensionales 
pueden crear- 
se de varias 
formas. En el 
POV tenemos una serie de "sha- 
pes" relativamente simples que 





pueden sumarse o restarse unas a 
otras para acabar formando un 
objeto mas complejo. En esto con- 
siste basicamente la geometria de 
construccion de solidos o CSG. 

Sin embargo, en otros modela- 
dores es posible, ademas, crear 
volumenes desplazando poligonos 
bidimensionales a lo largo de tra- 
yectorias establecidas, lo que per- 
mit© definir modelos muy dificiles 
de reproducir en POV. Tambien 
pueden crearse objetos a partir de 
formulas o mediante algoritmos 
fractales. Los procedimientos frac- 
tales en particular son adecuados 
para disenar arboles o montanas 
que, de otro modo, serian casi im- 
posibles de hacer -mas adelante 
estudiaremos como pueden crear- 
se paisajes fractales con POV-. 
Por ultimo, existen escaners 3D 
que exploran la forma de cual- 
quier objeto y crean por si mismos 
la base de datos que define al mo- 



delo. Es asi precisamente como ha 
sido tomada la forma de la esta- 
tua con la que se han construido 
las escenas de este numero; segun 
parece, Mira Imaging, Inc. creo 
este objeto en una demostracion 
de un escaner 3D. El resultado fue 
un fichero DXF (el formato de los 
ficheros del programa Autocad) 
que posteriormente se convirtio al 
formato RAW (que supongo es el 
del Raytracer Vivid) y trato con 
Sandpaper. Finalmente, Sean 
Wachob convirtio el programa al 
formato del fichero POV que cayo 
en mis manos. 

BASES DE DATOS 

TRIDIMENSIONALES 

Aunque existen diversas formas 
de construir modelos tridimensio- 
nales, todos los programas suelen 
usar sistemas parecidos para el al- 
macenamiento de los objetos crea- 
dos. Esto permite que programas 
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similares a POV creen escenas 
con modelos hechos, como en este 
caso, con metodos diferentes a los 
utilizados en nuestro lenguaje mo- 
delador. Esta posibilidad es debi- 
da a que, basicamente, los pa- 
quetes de diseno elaboran bases 
de datos 3D en las que hay listas 
de vertices y poligonos. 
Asi, despues de inevitables pro- 
blemas de cambios de formato, 
es posible acceder a objetos he- 
chos con otros programas. En 
concrete, existen utilidades de 
conversion de ficheros DXF a for- 
mato POV y de ficheros de 3D 
Studio para POV. Muchas de es- 



tas utilidades no son, sin embar- 
go, perfectas. Recientemente, 
consegui una de estas "tools" y 
la estrene con un modelo de TO- 
PAS pasado a DXF, un monstrui- 
to mecanico articulado. En esta 
ocasion, la conversion funciono, 
pero cada uno de los objetos 
simples de que constaba el mo- 
delo fue desplazado y rotado 
con respecto a su posicion origi- 
nal, de forma que el resultado fi- 
nal fue inservible. 

Con el fin de facilitar estas con- 
versiones, todos los programas 
comerciales tienen opciones pa- 
ra grabar estas bases de datos 



como ficheros de texto ademas 
de en el propio formato compri- 
mido. Como ejemplo, podemos 
citar los DXF de Autocad, los 
ASC de 3D Studio y lo AMF de 
TOPAS. Logicamente, tambien el 
POV almacena los objetos como 
listas de vertices y poligonos, pe- 
ro solo internamente. Como to- 
dos los objetos que trata POV se 
construyen a base de CSG de 
formas simples -susceptibles de 
ser definidas con formulas- co- 
mo esferas, conos, cajas, etc., no 
es necesario almacenar las listas 
de vertices y poligonos sino es- 
pecificar tan solo las "shapes" 



necesarias y las operaciones de 
suma o resta entre ellas. Esto 
permite que un fichero de escena 
de POV sea, casi siempre, mu- 
cho mas corto que otro similar 
de los paquetes comerciales an- 
tes citados. Pero tambien, en 
contrapartida, hace falta mucha 
imaginacion y trabajo con el len- 
guaje del POV para conseguir 
objetos comparables a los crea- 
dos con estos paquetes. Por eso 
resulta particularmente impor- 
tante la "puerta abierta" que de- 
ja este Raytracer para importar 
modelos creados por otros mo- 
deladores mas potentes. 
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PASOS A SEGUIR 

Si disponemos de un programa 
modelador que grabe los mode- 
los en alguno de los formatos As- 
cii mencionados existen tres cami- 
nos para convertirlos al formato 
POV. El primero es disponer de 
alguna de las herramientas infor- 
maticas de conversion antes cita- 
das. En este caso, bastara con leer 
el fichero resultante de la conver- 
sion y anadir camara y luces. 
Otra posibilidad es que nosotros 
escribamos la utilidad si dispone- 
mos de buenos conocimientos de 
programacion. Y la tercera es rea- 
lizar una conversion manual del 




Como podeis apreciar con esta divertida imagen el programa 
POV es mucho mas versdtil de lo que parece a simple vista. 



"TRIANGLES": La puerta abierta 

Es posibie representor cualquier objeto tridimensional POV tenemos dos tipos de ordenes para esto; triangle y 
mediante un conjunto de superficies triangulares. En el smooth triangle. 

En el primer caso se trata de un triangulo definido por la lista de sus tres vertices como en el caso de 

triangle{ 

< 51 5.578979 -291 .255859 -346.9501 95 > 

< 536.075989 -296.098145 -223.243408 > 

< 462.8721 31 -278.804321 -223.243408 > 

} 

El segundo caso es algo mas complicado puesto que la definition del triangulo debera incluir no solo a sus vertices sino 
tambien a los vectores con la normal de coda uno. Por ejemplo 
smooth_triangle{ 

< -1 .8200 1 .2400 0.0600> < 0.281 2 -0.0307 -0.1053 > 

< - 1 .6200 1 .7600 0. 1 400> < 0. 1 541 -0. 1 040 -0.0588 > 

< -1 .6200 1 .6400 0.4100> < 0.1694 -0.0490 -0.0778 > 
} 



Donde la columna de ta izquierda especifica el vertice y la 
de la derecha su normal correspondiente. Recordemos 
que la orientation de una superficie poligonal se halla 
mediante un vector imaginario que sale perpendicular- 
mente del poligono al exterior del objeto. Este vector es 
utilizado en algoritmos de superficies ocultas o en meto- 
dos de coloreado de superficies -hallando el grado de in- 
clinacion del poligono con respecto a la fuente de luz- En 
nuestro caso, el smoothjriangle genera unas superficies 
mas redondeadas que con el primer metodo y es el siste- 
ma que escogio Wachob con la Venus de Milo. Desgra- 
ciadamente, para este mes no disponemos de ningun 
ejemplo realizado con triangle. Y naturalmente, estas dos 
instrucciones no estan pensadas para utilizarlas en la 
creacion "manual" de objetos, sino como puerta para que 



las "tools" de conversion traduzcan Hstas de caras de fi- 
cheros de otros programas. 

Los ficheros creados a base de triangles no son dema- 
siado optimos en cuanto a espacio. La Venus es una malla 
de triangulos y en cada uno hay que especificar vertices 
que se definen tambien en otros triangulos pero desde lue- 
go es un sistema sencillo para realizar utilidades de con- 
version. Los modelos hechos a base de triangulos pueden 
ser tratados como cualquier otro definido en el POV. O sea 
que pueden aplicarseles texturas, transparencies, rotacio- 
nes, etc. De hecho, una de las estatuas fue escalada en el 
eje "Y" a fin de hacerla mas rechoncha que su compafiera. 

Por ultimo, he de hacer notar que los ficheros resultantes 
de la conversion de estas "tools" no suelen llevar camaras 
o luces por lo que deberemos colocarlas nosotros mismos. 



modelo trabajando con un editor 
de texto. Esta via puede compa- 
rarse en magnitud de trabajo con 
la edificacion de la piramide de 
Keops por lo que no resulta reco- 
mendable. Por ultimo, otro cam i no 
es hacerse con un modelador pa- 
ra POV. Estos programas crean fi- 
cheros de escena directamente 
renderizables por POV por lo que 
resulta n una ope ion muy atracti- 
va. En fin hasta el proximo capitu- 
lo y felices modelados. 

NOTAS ESCENICAS 

Se ha dado un alto valor de re- 
flexion al suelo hasta dejarlo ca- 
si como un espejo perfecto con 
la finalidad de crear un bonito 
efecto de luces. 

Los modelos han sido escala- 
dos para dar un aspecto de 
grandiosidad a las estatuas con 
respecto a los "Frankies" — origi- 
nalmente la Venus era mas pe- 
quena que el tanque- 

Y finalmente, he puesto unas tex- 
turas de plata y bronce sobre ca- 
da una de las estatuas. Tambien 
intente con otras de granito e in- 
cluso de madera pero resultaban 
menos vistosas. • 

Jose Manuel Munoz 
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Los programas que se incluyen en este numero de la revista 
necesitan ser instalados en disco duro para funcionar co- 
rrectamente. Se requieren al menos 1 3 megabytes libres pa- 
ra poder descomprimir los dos disquetes y crear los seis di- 
rectories que contienen los juegos. Los requisitos minimos 
para que todo funcione a la perfeccion son: 

ORDENADOR AT CON UNIDAD DE DISCO DE 3.5 

DISCO DURO CON AL MENOS 1 3 MEGABYTES LIBRES 

TARJETAGRAFICAVGA 

600K LIBRES DE MEMORIA RAM CONVENCIONAL 

El disco 1 (LOGOTIPO BLANCO SOBRE FONDO NEGRO) 
debe contener los ficheros: 

INSTALAR.BAT 

PCMAN16A.SPL 

El disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO BLANCO) 
debe contener el fichero: 

PCMAN16B.SPL 



INSTALACION 

Lo primero de todo es PROTEGER LOS DOS DISCOS CON- 
TRA ESCRITURA y jamas desprotegerlos. Para ello debes co- 
rrer la patilla negra hacia abajo de forma que se pueda ver 
a traves de los dos agujeros de cada uno de los disquetes. 

El proceso de instalacion debe ser de la siguiente forma: 
INTRODUCIR DISCO 1 (LOGOTIPO BUNCO SOBRE FON- 
DO NEGRO) EN LA UNIDAD DE 3.5 
PASAR A LA UNIDAD DE 3.5 TECLEANDO SU LETRA 
IDENTIFICATIVA. 

Vamos a suponer que tu unidad de 3.5 es la A. 

Teclea A: seguido de ENTER, INTRO o RETURN, luego des- 
deA:> debes escribir: 

INSTALAR A: C: 

ES MUY IMPORTANTE QUE DEJES LOS ESPACIOS EN 
BLANCO ENTRE LA PALABRA INSTALAR Y LA LETRA A: Y 
ENTREESTAY LA LETRA C: 

Si has seguido estos pasos al pie de la letra el ordenador 
comenzara a leer desde tu unidad de disco y copiara los fi- 
cheros al disco duro. 

EL ORDENADOR NUNCA TIENE QUE ESCRIBIR NADA 
EN LOS DISQUETES. SI LO INTENTARA ABORTA LA OPE- 
RACION Y VUELVE A EMPEZAR, SEGURAMENTE HAYAS 
COMETIDO UN ERROR EN LA SINTAXIS DEL PROGRAMA 
INSTALAR. 



En la pantalla del monitor comenzaran a aparecer los men- 
sajes de bienvenida y de instalacion, informandote de lo que 
el ordenador va haciendo en cada momento. Tras un perio- 
do de tiempo de alrededor de dos minutos se te pedira que 
introduzcas el disco 2 (LOGOTIPO NEGRO SOBRE FONDO 
BLANCO) en la unidad. Otra espera algo mas larga y al fi- 
nal un mensaje que te informara que se han descomprimido 
los ficheros que componen las demos. 

Ahora debes sacar de la disquetera el disco 2 y pasar al 
disco duro tecleando C: seguido de ENTER, INTRO o RE- 
TURN. En el encontraras un fichero de nombre INST.BAT que 
puedes borrar si lo deseas con la instruction DEL 
CINST.BAT. 

Si todo ha salido correctamente habra un nuevo directorio 
en tu disco duro de nombre PCMANIA y que contiene nueve 
subdirectories: POV, JUEGO, PCC, GRAFICOS, XWINGTEC, 
LOSTVIK, PFCON, SAMNMAX y POV2. 

ATENCION: es posible que el directorio PCMANIA ya exis- 
tiese con anterioridad, probablemente porque has comprado 
los numeros anteriores de la revista e instalado sus corres- 
pondientes disquetes. En ese caso los nuevos subdirectories 
se incorporaran automaticamente a tu directorio PCMANIA 
sin borrar ninguno de los que ya habia. 
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POV 

En este directorio podeis encontrar nuevas imagenes de 
nuestro curso sobre el Persistence of the Vision Raytra- 
cer. Hay dos ficheros, VENUS.INC y ESCENA.POV, los 
dos son necesarios para generar la imagen. Para los que 
no lo recordeis os comentaremos que para generarla de- 
beis escribir POVRAY +1ESCENA.POV +oESCENA.TGA 
y tener un poco de paciencia antes de que la pantalla 
ESCENA.TGA se cree. 

PCC 

A partir del mes que viene todos los ejemplos que se ci- 
ten en el curso de lenguaje C que iniciamos el numero an- 
terior se haran como referencia a este compilador que os 
ofrecemos. El Personal C Compiler (PCC) esta comprimido 
en el directorio PCC y sus instrucciones se encuentran en 
el fichero LEE.ME. Para verlo no teneis mas que teclear 
TYPE LEE.ME I MORE o EDIT LEE.ME. 
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GRAFICOS 

La seccion Taller de Graficos habla este mes 
del forrnato BMP. Os presentamos el progra- 
ma que se cita en el texto, tanto en ejecutable 
como en BASIC. Su mision es poder visualizar 
imageries en 320x200 y 256 colores. No in- 
tenteis ejecutarlo con pantallas mas grandes o 
mayor resolucion porque no funcionaria. 

JUEGO 

Las rutinas creadas por nuestro especialista en 
programacion que se citan en la seccion de ASI 
SE PROGRAMA UN VIDEOJUEGO estan en 
este directorio. En este numero se trata del scroll 
y asi se llama el ejecutable generado. Teclean- 
do SCROLL podeis ver un sencillo ejemplo. 
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XWINGTEC 

Un lector especialmente habilidoso nos ha re- 
mitido una rutina para mejorar la respuesta del teclado en el 
programa «X WING» de Lucasarts. Para hacerlo no teneis mas 
que teclear MEJORAXW para luego cargar «X WING». Os re- 
comendamos que copieis el fichero MEJORAXW al propio di- 
rectorio del programa para no tener que andar cambiando de 
directorio cada vez que querais jugar con «X WING». 

LOSTVIK (REQUIERE 386 SUPERIOR) 

«The Lost Vikings» es un arcade muy divertido, de los que les 
hacen falta a nuestros ordenadores, del que os presentamos 
una demo jugable en exclusive. Se trata de salir con bien de 
un inmenso laberinto futurista en el que de repente han apa- 
recido nuestros amigos vikingos. Para arrancar la demo te- 



En los discos encontrareis las rutinas comentadas en la seccion 
"asi se programa un videojuego". 

neis que pulsar VIKINGS pero antes os recomendamos que 
escribais README y os apunteis las teclas de control y lo que 
hace cada una. Una vez dentro del juego, si quereis volver al 
DOS pulsad ALT y luego X. 

PFCON 

Aqui encontrareis una nueva version del programa PFCON, 
una utilidad para convertir las pantallas capturadas en 
Hobbytex en ficheros de PC. Las instrucciones para usarlo 
las encontrareis en la seccion de la revista NOTICIAS 
HOBBYTEX. ATENCION ES MUY IMPORTANTE QUE DE MOMENTO 
NO OS DESHAGAIS DE LA VERSION 1.0 DE PFCON.EXE YA QUE ES- 
TARA EN FUNCIONAMIENTO DURANTE AIGUN TIEMPO. 



DEBIDO A LA GRAN DIVERSIDAD DE MODELOS, SISTEMAS OPERATI- 
VOS Y CONFiGURACiONES DE PCS Y SUPUESTOS COMPATIBLES, HE- 
MOS DETECTADO EN ALGUNOS CASOS DIFICULTADES PARA LA UTI- 
LIZACION DEL PROGRAMA DE INSTALACION QUE SE INCLUYE EN LOS 
DISGUETES, GENERANDO ERRORES INESPERADOS. 

SI ESE ES TU CASO, HAZ LO SIGUIENTE: 

1 NO UTILICES EL PROGRAMA DE INSTALACION 

2 Inserta en la disquetera el DISCO 1 (NEGRO CON LAS LETRAS BLAN- 
CAS) y teclea el comando que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO 
EN BLANCO: 

COPY@A:PCMAN16A.SPL@C:PCMAN16A.SPL (pulsa ENTER, RETURN o 
INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 

instruction quedaria como sigue 

COPY@n ;.<MAN 1 6A.SPL© D:PCMAN 1 6A.SPL) 

tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo. 

3 Inserta en la disquetera el DISCO 2 (BLANCO CON LETRAS NEGRAS) y 
teclea el comando que sigue, donde @ representa un espacio en bianco: 
COPY@ A:PCMAN 1 6B.SPL@C:PCMAN 1 6B.SPL 

[pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

(Si tu disquetera es B: en lugar de A: y tu disco duro D: en lugar de C:; la 

instruction quedaria como sigue 

COPY@ B:PCMAN 1 6B.SPL© DiPCMAN 1 6B.SPL) 



Tras unos minutos el ordenador te dira que se ha copiado un archivo, 

4 Saca el disquete y pasa al disco duro (si no estabas ya en el) con C: o D: 
(pulsa ENTER, RETURN o INTRO). 

5 Teclea el comando que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN 
BLANCO: 

COPY@PCA4AN16A.SPL/B+PCMAN16B.SPL/B@PCMANIA.EXE/B (pul- 
sa ENTER, RETURN o INTRO) 

Apareceran en pantalla los mensajes: 

PCMAN16A.SPL 

PCMAN16B.SPL 

1 fichero copiado 

Con esta instruccion se habra creado el fichero ejecutable PCMANIA.EXE. 

6 Ahora, para liberar 2.800.000 bytes de espacio en el disco duro, con- 
viene borrar los ficheros innecesarios con el comando que sigue, donde @ 
representa un espacio en bianco: 

DEL@C:\*.SPL 

(pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

7 EJECUTA EL PROGRAMA PCMANIA.EXE CON: 
PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 

8 Tras el proceso de descompresion y si todo ha ido bien, puedes borrar 
del directorio raiz el fichero PCMANIA.EXE. Ahora ya no es necesario y te 
dejara mucho espacio libre en el disco duro. Para ello, utiliza el comando 
que sigue, donde @ REPRESENTA UN ESPACIO EN BLANCO: 
DEL@PCMANIA.EXE (pulsa ENTER, RETURN o INTRO) 
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reis ver las posibles opciones teclead SDEMO /h. 
«Sam & Max» es el primer juego con un nue- 
vo sistema de menus. Su funcionamiento es 
muy sencillo. Los iconos muestran las diferen- 
tes opciones posibles y cambian con cada 
pulsacion del boton derecho del raton. 

POV2 

(REQUIERE 386 SUPERIOR) 

En este directorio encontrareis lo que muchos 
estabais esperando. La version 2.0 del Per- 
sistence of the Vision Raytracer. En los DOCS 
incluidos encontrareis amplia referencia a las 
nuevas opciones. POV 2.0 es compatible con 
las imagenes de la version anterior pero para 
ello debereis incluir el comando +mvl .0 al fi- 
nal de la linea de opciones. Aqui teneis un 
ejemplo de lo que debeis hacer para generar 
la pantalla BOX.TGA: 

POVRAY +iC:\PCMANIA\POV2\SCN 
\BOX.POV +0BOXJGA +mvl.O 

Los requisitos de POV 2.0 son los mismos 
de la primera version, 386 o superior y 2 me- 
gas de rnemoria RAM XMS. 
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LucasArts llega de nuevo a las pantallas de nuestros Pc's con una gran 
aventura re pi eta de toques de humor como los que vereis en esta demo. 



SAMNMAX 

Lo ultimo de Lucasarts se llama «Sam & Max. Hit the Road» y 
es una aventura grafica con una calidad sobresaliente. En es- 
te directorio os presentamos una demo jugable en castellano 
del programa. Para ejecutarla debeis teclear SDEMO. Si que- 



Necesitaras, en general, al menos 600K libres 
de rnemoria RAM convencional para que to- 
das las demos funcionen. En el caso de que 
no dispongas de tanta RAM (lo que puedes 
descubrir empleando el comando MEM o 
CHKDSK) deberas quitar controladores ("DE- 
VICES" en ingles) de tu CONFIG.SYS y de tu 
AUTOEXEC.BAT. Para hacerlo sigue las ins- 
trucciones del manual de tu sistema operative. 
El error "BAD HUFFMAN CODE" se debe 
habitualmente a una mala descompresion de 
los datos del disquete o a algun error del mis- 
mo. Verifica la integridad del disco con el co- 
mando CHKDSK y si todo parece correcto 
vuelve a intentar la instalacion. 

Otros mensajes de error pueden darse por 
diferentes combinaciones de hardware y soft- 
ware dificiles de solucionar en la mayoria de 
los casos. Intentalo leyendo con atencion el 
manual tanto del ordenador cohid del soft- 
ware que usas habitualmente, Y, si no te acla- 
ras del todo, llamanos. 
Si los discos estuvieran defectuosos (entre 90.000 producidos 
esto es posible), devuelvenoslos indicando en la parte exterior 
del sobre el numero de revista y en su interior un papel con tus 
datos y tu numero de telefono. A vuelta de correo te enviaremos 
otros nuevecitos sin ningun cargo. 
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Participa y consigue un gran programa para realizar tus propias creaciones 

PhotoFinish 

Como estas, o mejores, son las pantallas que esperamos recibir de vosofros. Dibujos creados con cualquier 
programa de ilustracion disponible para PCygrabados en cualquiera de los formatos graGcos existentes. 




MAGO 

David Rodriguez Moyano (Se villa) 



MYROOM 

Julio Municio Oliver (Madrid) 



NAVIDAD 

Daniel Sebastian Pazos (Bilbao) 



ASI FUNCIONA NUESTRO CONCURSO PERMANENTE DE DISENO E ILUSTRACION 

De entre todos los dibujos recibidos antes del final de cada mes, elegiremos 10 ganadores en funcidn de la calidad de sus 
trabajos. La lista de los mismos se pubiicara en el numero del mes siguiente. Una selection de los trabajos recibidos sera 
incluida en nuestras paginas o en el disco que acompana a la revista. En todo case, Pcmania se reserve el derecho a difundir, 
por cualquier medio que estime oporfuno, las ilustraciones recibidos, con la unica obligation de cirar el nombre del autor. La 
participation en el concurso implica la aceptacion de las bases, Los dibujos deben enviarse, indicando en el sobre la referenda 
PIXEL A PIXEL, a: 
HOBBY PRESS. S.A. C/ De los Ciruelos n°- 4, San Sebastian de los Reyes. 28700 Madrid, 



Estos son los restantes ga- 
nadores de este mes: 
Juan Carlos Lopez Molina 
Antonio Diaz Pozo 
Javier Iglesias Alonso 
Julio Redondo Lozano 
Jose Manuel Campos Sierra 






PhotoFinish 



Un gran programa de diseho grafico para Windows 

Distribuido por Anaya Multimedia, PhotoFinish, es un magnifico programa de diseno grafico que trabaja 
bajo Windows. Con el sereis perfectamente capaces de crear o retocar todo tipo de imagen. PhotoFinish 
incluye ademds la posibilidad de trabajar con un escdner directamente desde el propio Windows, 
incluyendo toda una completa coleccion de controladores de dispositivo para las marcasy modelos mas 
conocidos de este cada vez mas imprescindible periferico. 





Este mes vamos a exponer uno 

de los temas mas atractivos 

y novedosos del panorama 

gratko actual: Los hactales. 



Desde su descubrimiento, 

a cargo de Mandelbrot en los 

ahos 60, los hactales ban ido 

cobrando por diferentes razones 

un protagonismo cada vez mayor 

en el campo de infografia. 
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Imaginemos que nos en- 
contramos en el espacio, 
contemplando un teorico 
planeta, similar a la Tierra, formado 
por masas continentales y oceanos, 
en el que buscamos un lugar para 
aterrizar. Comenzaremos a ampliar 
la i ma gen para obtener un mayor 
detalle, pongamos por caso en una 
magnitud 4X, eligiendo asi una por- 
ion de la vista inicial cuatro veces 
mas pequena. Si hemos escogido, 
por ejemplo una linea costera, la ve- 
remos con mayor definicion y apre- 
ciaremos mejor los detalles del con- 
torno. Repitamos la ampliation de 
nuevo en un factor 16X. Habremos 
aumentado la escala de observation 
y la vista obtenida seguira ofrecien- 
donos informacion cada vez mas 
precisa. Como en este caso no tene- 
mos ningun factor de referencia co- 
nocido (carreteras, ciudades, etc) se- 
guimos en nuestro proceso de 
visualizacion en una progresion ca- 
da vez mayor. Aumentaremos asi 



por64X / 256X / 1024X, etc. Ense- 
guida podremos darnos cuenta de 
que aunque cada uno de los sucesi- 
vos relieves y perfiles son una pe- 
quena porcion de los anteriores, to- 
dos guardan entre si una relacion 
geometrica. Incluso es seguro que al 
avanzar encontremos zonas de te- 
rreno que son muy parecidaS/ inclu- 
so casi iguales que las de vistas an- 
teriores. Este fenomeno se llama 
autosimilaridad y es una de las ca- 
racteristicas que poseen las image- 
nes y la geometria fractal. 

Otra importante caracteristica es 
su dimensionalidad. Estamos acos- 
tumbrados a decir que las formas y 
los objetos tienen una sola dimen- 
sion, -iongitud- como una linea; dos 
dimensioneS/ -largo y ancho- en el 
caso de un cuadrado o un triangulo; 
o tres dimensiones, -largo, ancho y 
alto- en objetos como una esfera o 
una piramide. En cambio en los ob- 
jetos fractales, debido a su carencia 
de tamano o escala especifica, la di- 





mension varia y no es un numero 
entero. Un fractal como la curva de 
Koch tiene una dimension compren- 
dida entre uno y dos ; exactamente 
1 .26... Su valor es superior al de 
una linea comun, al ocupar mas es- 
pacio que ella, aunque es inferior al 
area delimitado por un piano. 

Los fractales, tal y como hoy los 
conocemos fueron descubiertos por 
Benoit Mandelbrot a finales de la 
decada de los sesenta, quien se en- 
cargo de acunar el termino; si bien 
hay algunas formas anteriores, co- 
mo la curva de Koch que tuvo su 
origen alrededor de 1 904 o el Julia 
set, descubierto por Gaston Julia en 
1 91 7. Incluso existe una visible re- 
lacion, aunque dificil de describir, 
entre las imagenes fractales y la 
obra de algunos artistas y matema- 
ticos como M.C Escher, conocido 
por sus dibujos y disenos geometri- 
cos en los cuales predomina la re- 
cursividad, o la constante variacion 
de tamanos sobre la misma forma. 



Los fractales se 
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El mundo fractal 

Hasta ahora, la unica manera de 
definir conceptualmente la forma de 
los objetos era recurriendo a la lla- 
mada geometria Euclidea. Mediante 
formulas es facil describir matemati- 
camente cualquier tipo de primitiva 
plana o espacial: un circuio, una li- 
ned, una esfera, etc. Pero las aplica- 
ciones practices de estas matemati- 
cas eran restringidas. Casi todos los 
objetos y obras humanas podian ser 
representados a si, pero, sin embar- 
go, no ocurria lo mismo al aplicar es- 
tos principios a elementos naturales 
como una montafia o un arbol. "Las 
nubes no son esferas, las montanas 
no son conos, las lineas costeras no 



En la obra de W. 

Latham o K. Sims 

encontramos 

referencias a 

imaginativas 
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creadas 

mediante 
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son circulos y la corteza de 
los arboles no es lisa" escri- 
bia Mandelbrot en su obra 
«La Geometria Fractal de la 
Naturaleza». Precisamente el 
fractal mas complejo de to- 
dos, y al cual se considera un 
compendio de todos los posi- 
bles es el llamado Mandelbrot 
Set, cuyas infinitas formas ser- 
penteantes y coloristas suele 
ser el ejemplo mas utilizado 
con fines graficos o artisticos. 

Orden y Caos 

El continuo desarrollo de la 
teoria de los fractales condu- 
jo a algunos de los mas mo- 
dernos conceptos 
y sistemas matematicos. 
Un ejemplo es la llamada 
'Teoria del Caos", la cual 
sugiere que bajo el apa- 
rente caos de determinados 
modelos y sistemas (mate- 
maticos, financieros, etc.) 
yace un orden y una armo- 
nia intrinsecos al proceso. 
Y en sentido inverso, un 
sistema en apariencia sen- 
cillo y predecible puede lie- 
gar a convertirse en algo 
indeterminado y caotico. 
Pequenos cambios en 
los parametros iniciales- 
pueden provocar efectos 
imprededbles, que no 
aleatorios, sobre el resul- 
tado final. Es conocido el 
ejemplo del "Efecto Mari- 
posa", una metafora ilus- 
trativa sobre una maripo- 
sa que bate sus alas sobre 
Pekin y cuyas minusculas 
corrientes de aire acaban 
desencadenando meses 
despues tormentas y vien- 
tos huracanados en la 
otra punta del mundo. 

Al tratar de describir de 
forma grafica y visible es- 
te comportamiento de los 
sistemas fractales, la Info- 




grafia ha jugado uno de sus papeles 
mas importantes, en el campo de vi- 
sualizacion cientifica y matematica. 
Definir con parametros, como el 
color o la forma, las ecuaciones ge- 
neradoras de patrones matematicos 
ha contribuido a comprender el fun- 
cionamiento de los modelos caoti- 
cos. Se trata de representor grafica- 
mente las variables de un sistema 
tales como la posicion, velocidad, 
temperatura, etc. a lo largo de cada 
instante del tiempo, en lo que se lla- 
ma una grafica multidimensional. 
Segun cambia el sistema, los pun- 
tos analizados modifican sus posi- 
ciones en la grafica trazando tra- 
yectorias y definiendo modos de 
comportamiento. Precisamente los 
llamados "sistemas caoticos", son 
aquellos en cuyo curso y evolucion se 
perciben formas y patrones distintivos, 
llamados "attractors", y por tanto uno 
de los factores mas importantes de un 
sistema caotico son sus condiciones 
iniciales, las cuales definiran su desa- 
rrollo a lo largo del tiempo. 

La Infografia Fractal 

Ahora que conocemos mas de cerca 
la teoria basica de los fractales, ve- 
remos que hay multiples aplicaciones 
en el campo del diseno por ordena- 
dor, y en especial en la Infografia. 
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Quizas las formas mas 
conocidas sean las llama- 
das texturas fractales, o 
"Procedural Textures". Los 
programas en los cuales 
podemos encontrar estas 
formas de algoritmos y uti- 
lidades son muy variados, 
desde software de ilustra- 
cion y "Desktop Publis- 
hing" que a veces utilizan 
este tipo de rutinas para si- 
mular tecnicas pictoricas, 
hasta sistemas de CAD o, paquetes 
de render y animacion. Una de las 
ultimas y aun no demasiado explota- 
da capacidad de los fractales, se da 
en la compresion y descompresion de 
imagenes, donde se pueden llegar a 
alcanzar ratios de 500/1 , lo cual os 
dara una idea de la gran ventaja que 
supone en el almacenamiento y tra- 
tamiento de dichas imagenes. 

Las aplicaciones son muy variadas, 
tan pronto sirven para generar ima- 
genes bidimensionales de gran rique- 
za cromatica como para ayudar en 
procesos de visualizacion arquitecto- 
nica o en simulacion metereologica. 

Texturas Fractales 

Estas son fundamentalmente, algorit- 
mos de diversos tipos de fractales 
aplicados a la generacion de una 




imagen. Se utilizan de modos muy 
variados, principalmente para simu- 
lar materiales, efectos o disenos rea- 
listas, que aparenten ser digitaliza- 
ciones de la realidad. Tambien suele 
ser frecuente el uso a modo de arte 
abstracto o imaginativo. 

Su aplicacion practice esta muy ex- 
tendida y se encuentra en conocidos 
paquetes actuales de diversa utili- 
dad. Por ejemplo, en el progama de 
diseno e ilustracion «Corel Draw» / 
en su version ultima 4.0, se ha ana- 
dido una nueva herramienta para la 
creacion de fondos e imagenes bit- 
map del tipo fractal, la mayoria imi- 
tando patrones y materiales reales. 

Entre sus efectos destacan las simu- 
laciones de marmoles, granitos o ma- 
deras en cuanto a materiales fisicos. 
Pero tambien disponemos de efectos 



de nubes, montanas, planetas o in- 
cluso fundidos de colores y degrada- 
dos de multiples aplicaciones. 

Este tipo de texturas suelen dispo- 
ner de controles a medida del usua- 
rio para una total manipulacion y 
control de los parametros de defini- 
cion del fractal. Desde los tipos de 
color al factor de ruido anadido, la 
escala o la aplicacion geometrica. 
Esto facilita que se puedan hacer 
multiples modificaciones sobre un al- 
goritmo o ejemplo dado. Asi, no re- 
sulta dificil trastocar unas llamas 
fractales en una simulacion de ma- 
deraodeagua. 

Estas texturas, al ser puramente al- 
goritmicas y no depender, en muchos 
casos, de factores como la resolucion 
o la escala, son muy apetecibles en 
procesos de rendering y principal- 
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mente en el modelado de superficies 
y objetos. Una figura geometrica a la 
que se aplique, por ejemplo, una tex- 
tura granitica, no perdera definicion 
ni se distorsionara al acercarnos de- 
masiado a su superficie o variar su 
geometric, y ademas ocupara menos 
memoria que una textura bitmap. 

Entre sus inconvenientes podemos 
citar la mayor tarea de calculo, y por 
tanto tiempo de render, necesario 
para visualizar un objeto con textura 
3D o fractal asi como su apariencia 
en un ciero grado "artificial". Es cier- 
to que estas posibles desventajas de- 
penden mucho del sistema en el que 
se trabaje, y en algunas ocasiones, 
sobre todo en gamas altas estan 
completamente superadas. Entre los 
programas de render que utilizan es- 
te tipo de texturas estarian los cono- 
cidos «3DStudio» y «Topas». 




Modelado y animation 

Tambien durante el modelado geo- 
metrico cabe el uso de los procesos 
fractales, y quizas por su capacidad 
de descripcion de los "objetos" na- 
turales es aqui donde mejor se pue- 
den apreciar sus caracteristicas y 
ventajas. Las posibilidades son casi 
ilimitadas, y van desde la creacion 
de paisajes tridimensionals fantas- 
ticos a la simulacion del crecimiento 
de plantas o la generacion de siste- 
masdevida artificial. 

En este campo, uno de los mas 
recientes en infografia, encontra- 
mos frecuentemente autores como 
Karl Sims que desarrollan en el or- 
denador unicamente mediante for- 
mulas y procesos fractales, orga- 
nismos y entidades que despues 
asumiran comportamientos y nece- 
sidades naturales como alimentar- 
se, reproducirse o morir. 

El modelado fractal basicamente 
consiste en la creacion u alteracion 
de formas geometricas mediante los 
valores resultantes de la utilizacion 
de algoritmos y formulas. Existen 
una gran cantidad de programas 
en el mercado con estas caracteris- 
ticas, por ejemplo para el conocido 
«Autocad», es frecuente encontrar 
modulos externos desarrollados en 
C o en Lisp para la generacion de 
montanas, rocas o paisajes comple- 
tos mediante fractales. 

Al igual que con las texturas, va- 
riando pocos parametros podemos 
modificar la apariencia de un siste- 
ma. Controlando factores como la 
dimensionalidad del fractal o su re- 
cursividad es facil recrear unas sua- 
ves y ondulantes colinas, una arida 
llanura o toda una incipiente Cordi- 
llera, pasando por alucinantes pai- 
sajes fantasticos a gusto del usua- 
rio. Para la creacion de este tipo de 
escenarios existen programas espe- 
cificos como «VistaPro». 

Otra clase de modelos dependien- 
tes de la matematica fractal son los 
arboles y plantas. Cada vez se utili- 
zan mas a menudo estos objetos 



para dar una mayor dosis de realis- 
mo y naturalidad a las visualizacio- 
nes. Con estas aplicaciones podre- 
mos definir, en la mayoria de los 
casos, el tipo de arbol o planta que 
queremos, su edad, condiciones, etc, 
pudiendo definir asi gran cantidad 
de especies vegetales. Destaca en es- 
ta clase de programas el modulo de 
3DStudio "Silicon Garden". Otro ti- 
po de formas geometricas fractales 
que podemos encontrar son mode- 
los de olas, tierra, dunas, etc. 

En cuanto a la animacion fractal, 
aun no esta demasiado populariza- 
da y suele emplearse en el segui- 
miento y representacion de fenome- 
nos cientificos y tecnicos, por lo que 
suele estar mas restringida a este ti- 
po de ambitos mas orientados ha- 
cia la simulacion. Se puede emplear 
tanto para explicar y visualizar 
efectos de turbulencias o de siste- 
mas de particulas como corrientes 
de aire o movimientos migratorios. 

La Vida como Fractal 

Aunque las discusiones y enfrenta- 
mientos sobre determinados aspec- 
tos de la matematica fractal son ha- 
bituales y continuas en un sinfin de 
aspectos -la figura personal de Man- 
delbrot, la dimension fractal del uni- 
verso o las formas geometricas de 
mas de tres dimensiones- este feno- 
meno ha crecido de tal modo que 
sus aplicaciones practicas escapan a 
los propositos iniciales. 

Actualmente ya se utilizan para 
definir modelos climaticos, economi- 
cs, geologicos, biologicos o incluso 
psicologicos. Este ultimo aspecto con 
un especial hincapie en el desarrollo 
de la vida humana, tanto en su vi- 
sion global como individual y coti- 
diana. De hecho, esxomo si la vida 
se comportara como un modelo ma- 
tematico, sin una escala concreta, re- 
cursivo, profundamente autosimilar, 
y sobre todo, impredecible en su de- 
sarrollo futuro.# 

Roberto Potenciono Acebes 
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EN ESPANA UNA 

FERIA COMO LA 

E.C.T.S. LONDINENSE? 



SERIA FENOMENAL 

El mercado del software de entre- 
tenimiento espanol necesita una 
feria en la que los usuarios disfru- 
temos de las ultimas novedades a 
precios interesantes; pues a no tras 
ano, se nos ponen los dientes lar- 
gos al ver en las paginas de su re- 
vista citas coma la E.C.T.S londi- 
nense o la^de Chicago. Seria 
estupendo visitor los stands de las 
grandes firmas y jugar con esas 
maravillas interactivas. 
Desde luego, no es por falta de 
interes del publico por lo que aun 
no tenemos un certamen de este 
tipo aqui, sino mas bien por la es- 
casa iniciativa de las casas distri- 
buidoras que son, al fin y al ca- 
bo, las que mandan en estas 
cuestiones de promocion. Creo 
que las ventas de videojuegos en 
nuestro pais garantizarian el exito 
de una celebracion semejante en 
Espana. No digo que la feria fue- 
se del tamano y la importancia de 
la E.C.T.S., pero si que estuvieran 
representadas las productoras 
mas importantes. Todo el mundo 
estara de acuerdo conmigo en 
que un sitio en el que se puede ver 
lo que se piensa comprar, y a pre- 



cios en ocasiones mas baratos de 
lo normal, ademas de conversar 
con personas entendidas en lo 
que ofertan (cosa que no ocurre 
en los grandes almacenes), es una 
autentica maravilla. 

CARLOS RODRIGUEZ (MADRID) 

AUN FALTA TIEMPO 

Siempre me he preguntado por 
que no tenemos en nuestro pais 
una feria tan espectacular como 
la Europea Computer Trade 
Show, y creo que el problema es 
economico. Asi es, como se co- 
mento el mes anterior, el estado 
actual del videojuego hecho en 
Espana no esta como para montar 
ferias, sino mas bien cementerios. 
Y es indudable que deben ser pre- 
cisamente las empresas de pro- 
duccion nacionales las que mas 
empujen a la hora de celebrar un 
evento de este tipo. 

Por otro lado, las productoras 
extranjeras tienen un poco de 
miedo al pensar en el caracter es- 
panol. Sin duda temen que aun- 
que la feria sea un exito en cuanto 
a asistencia, no pase lo mismo en 
las ventas, ya que nuestro pais es- 
ta muy por encima de Inglaterra, 
Alemania o Francia en cuanto a 
pirateria. Este es un factor muy 
importante que hace que las com- 
panias extranjeras esten siempre 
recelosas de realizar la fuerte in- 
version que supondria organizar 
una feria de software para que 
luego haya cientos de usuarios ile- 
gales. Hay que admitir que por 
ahora nuestro pais no es que no 



se encuentre preparado en cuanto 
a instalaciones para que se cele- 
bre una feria internacional, pero 
no ofrece la suficiente confianza. 

ALFONSO PUJOL (BARCELONA) 

UNA PETICION 

Somos un grupo de estudiantes de 
3° de BUP y aprovechamos la 
ocasion que nos brinda su revista 
para pedir que, de una vez por 
todas, haya una feria en Espana, 
y a ser posible en Madrid, espe- 
cializada en videojuegos. gComo 
podemos conseguirlo? 

Pensamos que con un poco de 
presion por parte de ustedes y un 
mucho de la nuestra -que seremos 
los grandes beneficiados- es posi- 
ble que el sueno se haga realidad. 
gEs que no se dan cuenta las dis- 
tribuidoras de que, literalmente, se 
"forrarian"? Si la gente que va 
puede jugar con los programas 
que le interesan, y ademas a unos 
precios mas bajos, jque pcmania- 
co en su sano juicio no acudiria a 
la cita? Todos creemos que la me- 
jor manera de vender videojuegos 
es dando al publico la posibili- 
dad de probarlos e impresionan- 
dolo en los stands con fabulosas 
demostraciones. 

Ya estamos hartos de que todos 
los afios el S.I.M.O. suponga 
una decepcion, sobre todo por 
las colas que tienen que sopor- 
tar los "no profesionales". La 
mayoria ya nos hemos gastado 
mucho dinero en programas y 
creo que nos tenemos bien ga~ 
nado que, aunque sea una vez 



al ano, se haga un pequeno es- 
fuerzo por nosotros. 

AGUSTIN GOMEZ (MADRID) 

ESTAMOS PREPARADOS 

LLevo ya muchos afios trabajando 
en una tienda de videojuegos y 
creo que la organizacion de una 
feria de software de entreteni- 
miento en Espana no solo es posi- 
ble sino tambien necesaria dado 
el actual volumen de ventas (sobre 
todo en cuanto a consolas) de es- 
tos productos. 

Creo que las distribuidoras es- 
panolas ganan el suficiente dine- 
ro como para organizar un cer- 
tamen en el que mostrar al 
publico sus proximos lanzamien- 
tos, sus mas recientes novedades 
y que constituye, ademas, un in- 
mejorable medio para la siempre 
necesaria publicidad. Tambien es 
imprescindible que, al menos una 
vez al ano, los profesionales que 
nos dedicamos a este sector, ten- 
gamos la oportunidad de con- 
versar con gente del extranjero 
para intercambiar conocimientos 
e ideas de nuestros respectivos 
mercados y de este modo mejorar 
lo maximo posible. 

Logicamente, no se deberia in- 
cluir solo videojuegos (por su- 
puesto de todos los sistemas) sino 
tambien algunos programas pro- 
fesionales como procesadores de 
textos, y equipos de hardware. Lo 
ideal seria una mezcla entra el 
S.I.M.O. y la E.C.T.S. 

ALFREDO HERON (MADRID) 



EL TEMA DEL PROXIMO MES: EN UN FUTURO, ^SUSTITUIRA WINDOWS A MS-DOS? 



Aunque hay diversos pantos de vista sabre cuando y coma debe celebrarseen nues- 
tro pais una feria como la E.C.T.S. londinense, la mayoria de las cartas recibidas re- 
flejan el deseo expreso de que Espana sea el iugar, en un futuro, donde se reunan las 
companias mas importantes en el mundo del software de enfretenimiento. 

Para este me$ os proponemos otro tema polemico: 

EN UN FUTURO, ^SUSTITUiRA WINDOWS A MS-DOS? 

En vista de que entre las muchas sorpresas que nos depara este nuevo ano -seen- 
cuentra una nueva version de Windows, la cual ademas se perfila como un autenti- 



co sisfema operativo con las caracteristicas del actual entorno, nos preguntamos 
que ocurrira con el MS-DOS. gDesaparecera o no?, ^vosotros que pensais? 
REVISTA PCMANIA HOBBY PRESS SA. CARTAS AL DIRECTOR 
C/DELOSQRUELOS4 28700 S. $. REYES MADRID 
Os rogamos seais escuetos y escribais a maquina o en su defectp con ietra clara. 
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En el articultMRierior vkos todos las coracteristi- 

l VISOR 



L|| cos tknicas de los archivos BMP. En esia ocaslon, 

PARA LOS 

cotnentoremos un sencillo program en Qvid&A- 

ARCHIVOS 

SIC para vsudBzor en ponkik los orckivos BMP de 



Si trabajais con Windows os habreis 
encontrado muchas veces con la im- 
posibilidad de visualizar desde 
DOS los ficheros BMP. El primer 
fragmento de codigo que vamos a comentar 
corresponde a la seccion de declaraciones del 
programa y se encuentra recogido en el... 

En primer lugar A observamos la declaracion 
de las tres estructuras correspondientes a: 

• La informacion de la cabecera del archi- 
ve BMP (BITMAPFILEHEADER) 

• La informacion del bitmap (BITMAPIN- 
FOHEADER) y 

• Los colores de la paleta del bitmap (RGB- 
QUAD), 

Despues, las utilizaremos para dimensionar 
(DIM) las variables InfoFile, InfoBitmap y Co- 
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256 colores en m resolution de 320x200 pixels. 



lores. El array Codif$ contiene las cadenas 
de texto correspondientes a la codificacion 
del bitmap y el array co& contendra los co- 
lores de la paleta del bitmap (256 colores). 
En la ultima linea del recuadro 1 se com- 
prueba si se ha especificado como argumen- 
to un nombre de archivo. 

RECUADRO 2 

Primero, se abre el fichero en modo binario 
especificado como argumento en la linea de 
comandos al ejecutar el programa. Las dos 
lineas siguientes contienen sentencias GET, 
que se encargan de leer la informacion del 
archivo (InfoFile) y del bitmap (InfoBitmap). 
QuickBASIC lee justamente los bytes que 
ocupan las estructuras definidas al comien- 
zo del programa. 







La siguiente accion a realizar es comprobar 
si se trata de un archivo BMP. Como vimos en 
el articulo anterior/ un archivo BMP tiene los 
caracteres BM como los dos primeros bytes 
del mismo. Si no es un archivo BMP el pro- 
grama finaliza dando un mensaje de error. 



>R0 3 

En esta seccion se imprime en pantalla toda la 
informacion referente a los datos obtenidos de 
la cabecera del archivo y del bitmap. En la ul- 
tima linea se espera a pulsar una tecla para 
continuarcon la ejecucion del programa. 

RECUADRO 4 

Este fragmento de codigo realiza las funciones: 
-Visualiza la paleta de colores representada 
por tripletas de valores RGB (rojo, verde y 
azul) que indica la cantidad de cada color pri- 
mario para cada color utilizado en el bitmap. 






TYPE BITMAPFILEHEADER 

bfType AS INTEGER 
bfSize AS LONG 
bfReservedl AS INTEGER 
bfReserved2 AS INTEGER 
bfOffbits AS LONG 
END TYPE 

TYPE BITMAPINFOHEADER 
biSize AS LONG 
biWidth AS LONG 
biHeight AS LONG 
biPlanes AS INTEGER 
biBitCount AS INTEGER 
pmpression AS LONG 
telmageASLONG 
TpelsPerMeter AS LONG 

;vlong 

biCli 
END TYPE 

TYPE RGBQUAD 
rgbBLUE AS STRING * 

rgbGREEN AS STRING* 
rgbRED AS STRING * * 

rgbReserved AS STRING 
END TYPE 

OPTION BASE 

DIM InfoFile AS BITMAPFILEHEADER 

DIM InfoBitmap AS BITMAPINFOHEADER 

DIM Colores AS RGBQUAD 

DIMCodif$(2) 

DIM co&(255) 

DIM bytel AS STRING* 



in 



Con el 

lizador que 
os presentamos, 
QuickBASIC, 

podreis 

contemplar todo 

tipo de imageries 

de 256 colores. 



:"Ninguna" 
= "RLE -" 
= "RLE' 4' 




Cod! 

Codif$(i; 

Codif$(2) 

CLS 



IF COMMANDS = "" THEN PRINT "Uso del prograrfc: VER JMP Nombre, 
OPEN COMMAND} FOR BINARY AS #1 ' Abre la imagen 



GET #1 , , InfoFile 

GET #1 , , InfoBitmap 



1 Obtiene la informacioi 

1 Obtiene la informacioi 



1 Comprueba si es realmente un archivo BMP "BM = 1 9778' 

IF InfoFile.bfType <> 1 9778 THEN PRINT "No es un fichero BMP vol 

'Muestra la information de la cabecera 

PRINT "Informacion del archivo" 

PRINT "Tipo de archivo bfType "; InfoFiie.bl 

~ "Tamano del archivo bfSize " ; InfoFile.bfSi 

"Reservado 1 bfReservedl "; InloFile.bfRi 

"Reservado 2 bfReserved2 ";lnfoFile.bfReserv! 

"Comienzodelosdatos bfOffBits "; InfoFile.bfOffbi 

PRINT "Informacion del Bitmap" 

r 

I "Tamano de la estructura biSize "; InfoBitmap. biSize 

. "Ancho biWidth "; InfoBitmap.biWii' 

["Alto biHeight ";lnfoBitmap.biHeight 

"Pianos biPlanes ";lnfoBitmap.biPlanes 

"Bits por pixel biBitCount "; InfoBitmap, biBitCount 

"Compresion biCompression "; InfoBitmap. biComprelon; 

"Tamano de la imagen biSizelmage "; InfoBitmap.biSizelmafs 

"Pixels por metro en X biXpelsPerMeter "; InroBitmap.biXpelsPtfMeter 

"Pixels por metro en Y biYpelsPerMeter "; lnfoBitmap.biYpel|erMeter 

"Colores utilizados biClrUsed "; InfoBitmap. biClrflse ' 

"Colores importantes biClrlmportant "; InfoBj 

PRINT 

PRINT "Pulse una tecla para ver la paleta de colores..." 

DOWHILEINKEY$ = "":LOOP 




.."; InfoBitmap. bflrffed 

I.DtClrlmportant 
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-A su vez se hacen los calculos necesarios 
para obtener el codigo de color exacto para 
representarlo y almacenarlo en el array de 

colores. 



(• 




Lo anterior se realiza 
con las siguientes ti- 
neas de codigo, a las 
que prestaremos una 
mayor atencion. Las 
tres primeras calculan 
a cantidad de rojo, 
verde y azul que con- 
vene el color. Corno los 
valores que encontra- 
mos en el archivo es- 
tan comprendidos 
entre y 255 para 
cada color prima- 
rio y la VGA solo 
acepta valores de 
a 63 para la inten- 
sidad de cada color 
primario, el valor 
obtenido hay que 
dividirlo entre 4 y 
tomar la parte 
entera. De 
este mo- 



do, convertimos los valores del archivo a va- 
lores compatibles con la VGA. 
Aunque la VGA en el modo de 320x200 
solo acepte 256 colores, en realidad acepta 
mas, exactamente 262144 -variaciones con 
repeticion de 64 valores de intensidad 

• tornados de tres en tres R,G,B = 
643-. Lo que si es cierto es 
que simultaneamente solo 
puede visualizar 256 co- 
lores. El valor corres- 
pondiente al codigo de 
color se calcula con la 
formula siguiente: 
Codigo de color = 
Cantidad de rojo + 
256 * Cantidad de 
verde + 65536 * 
Cantidad de azul. 
(Recordad que las 
cantidades de color 
-intensidades- deben 
ser valores compren- 
didos entre Oy 63). 

RECUADRO 6 

En esta seccion se com- 
prueba si se trata verdade- 
ramente de un archivo con 256 colores. Al 
pulsar una tecla, comienzan los calculos pa- 
ra visualizar la imagen. Cada linea del bit- 
map (mas conocidas con el nombre de scan- 
line) contiene un numero determinado de 
bytes, que debe ser multiple de 4. Asi, si te- 
nemos un archivo de 205 pixels de ancho 
con 256 colores (un byte por pixel) cada 
scanline tendra 205 * 1 byte por pixel = 205 
bytes. Pero 205 no es multiplo de 4. El supe- 
rior mas cercano es 208, por lo que debere- 
mos descartar los 3 ultimos bytes de cada 
scanline que contendran basura. 

Lo siguiente que hacemos es posicionar el 
puntero en el archivo en el comienzo de la 
seccion de datos para despues cambiar el 
modo de video con la sentencia SCREEN. 

A continuacion, se comienzan a obtener los 
datos de las coordenadas de los pixels (x,y), 
que se empiezan a dibujar de aba jo a arriba. 
Para reducir el tiempo, si el bitmap tiene mas 
de 200 filas, se excluyen de dibujar en panta- 
lla las ultimas a partir de la linea 200. 

Se van tomando los datos del archivo le- 
yendo byte a byte el dato correspond iente al 
color de cada pixel -indice de la paleta de 



colores contenida en el array co&-. Por 
ejemplo, si leemos el valor 15, quiere decir 
que deberemos utilizar el color numero 15 
almacenado en el array co&. 

RECUADROS 7, 8 Y 9 

Para visualizar correctamente cada pixel se uti- 
lizan las lineas representadas en el recuadro 7, 
donde pondremos una atencion especial. 

En la primera, se asigna el numero de indi- 
ce del color a utilizar en la variable Registro. 
En la segunda, se cambia el valor del color en 
la paleta de la VGA. En el modo 13H 
(230x200) con 256 colores la VGA utilize 
sus 256 registros DAC (Digital to Analog 
Converter). De esta forma, la sentencia PA- 
LETTE 1 ,0 (por ejemplo) pone en el segundo 
registro de la VGA (1 ) el valor de color 0. En 
este caso, si dibujamos un pixel especificando 
como valor del color 1 , se utilizara el color 
contenido en el segundo registro de la VGA, 
que en el caso de ejemplo es el cero (negro). 
En el programa, se va cambiando cada re- 
gistro de la VGA y estableciendo el codigo 
de color almacenado en el array co&. 

Al tener que establecer cada color en la pa- 
leta, cada vez que se lee un byte, incrementa 
exponencialmente la lentitud del programa. 
Para que se establezcan todos los registros de 
color en la VGA al tiempo, debe eliminar la li- 
nea del recuadro 8 y poner la linea del recua- 
dro 9 despues de la sentencia SCREEN 1 3,1 . 
Observamos que la velocidad ha aumentado 
considerablemente, dentro de lo lento que el 
programa visualiza la imagen. 

Por ultimo, se realizan todas las operacio- 
nes necesarias para volver al sistema opera- 
tivo en condiciones normales restableciendo 
la paleta por defecto, cambiando el modo de 
video a modo texto de 80x25 caracteres y 
cerrandoel archivo. 

Este programa se ha realizado con el 
compilador QuickBASIC de Microsoft en su 
version 4.5 para facilitar el entendimiento 
del procedimiento utilizado para leer un ar- 
chivo BMP de 256 colores sin comprimir. A 
partir de aqui el programa es facilmente 
transportable a otro lenguaje como Pascal o 
C. Este codigo es muy basico y queda a ini- 
ciativa del lector proponer mejoras, siendo 
bienvenidas a la redaccion cualquier tipo 
de critica y sugerencias. • 

Jose Dommguez Alconchei 
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IF x > 200 THEN ' Restringe la visualizacion del bitmap 

FOR n = 1 TO bytesporlinea * 4: GET #1 , , bytel : NEXT n 



Contador de las columnas del bitmap 



Si se pulsa una tecla termina de programa 

Toma el data del color del pixel 
iigna el numero de color 

la paleta de la VGA el valor del color 
' pixel con el color del registro 



W- se pulsa una tecla finaliza el programa 



'Muestra en pantalla el bitmap hasta que se 
'pulse una tecla 

Restablece la paleta de colores 
'Restablece el modode video 
'atextode80x25 



'Pone en la paleta de la VGA el valor del color 
'Dibuja el pixel con el color del registro 

'Pone en la paleta de la VGA el valor del color 



I 




as 

IF InfoBitrnap.biBitCount <> 24 THEN 

'Calcula el numero de colores utilizados en la imagen 

IF InfoBitmap.biClrUsed = THEN 

PRINT "Numero de colores "; 2 A InfoBitrnap.biBitCount 

ncol = 2 A InfoBitrnap.biBitCount 
ELSE 

PRINT "Numero de colores: "; InfoBitmap.biClryj |^ 

ncol = InfoBitmap.biClrUsed 

-pDIKi' "Np* 

'Muestra Fa paleta de cobra utilizados por el archivom 

PRINT "Paleta decolo^s^^ *, ijK*A V^.jl £ 

PRINT "ROJO'V'VERDE'V'AZUL" >| / rjOfiuL 

PRINT" "," V W f , 

FOR n = 1 TO ncol mmF**" 

GET #1,, Colores 

r& = INT(ASC(Colores.rgbRED)/4) f/k \ 

g& = INT(ASC(Colores.rgbGREEN) / 4) & % 

b& = INT(ASC(Colores.rgbBLUE)/4) 

valor& = r& + g& * 256& + b& * 65536 'Calcula el valor del color 
co&(n - 1 ) = valor& 'Lo almacena en el array de colores 

PRINT ASC(Colores.rgbRED), ASC(Colores.rgbGtaN), ASC(Coiores.rgjpBLUE) 
IFnMOD14 = 0THEN Y j£ £ 

PRINT : PRINT "Pulse una tecla para continuar..." mfi W 

DOWHILEINKEY$ = "":LOOP fJf 

PRINT "Numero de colores: "; ncol: PRINT / 

PRINT "Paleta de colores" 

PRINT" 

PRINT 

PRINT "ROJO", "VERDE", "AZUL" 

PRINT" "," ","- 

END IF 
NEXTn 

ELSE 
PRINT "Al ser una imagen de 24 bits no tiene paleta de colores. 

END IF 

r& = INT(ASC(Colores.rgbRED)/4) 
g& = INT(ASC(Colores.rgbGREEN)/4) 
b& = 1NT(ASC(Colores.rgbBLUE| / 4) 

valor& = r& + g& * 256& + b& * 65536 'Calcula el valor del color 

co& (n-l)= valor & 'Lo allmacena en el array de colori 

IF ncol <> 256 THEN PRINT : PRINT "Solo se pueden visualizar BMP con 256 colores.": END 

DO WHILE INKEY$ = "": LOOP 

bytesporlinea = INT((lnfoBitmap.biWidth * 1 + 3) / 4) 

GET #1 , InfoFile.bfOffbits, bytel 'Posiciona el puntero de lectura al inicio 

'de la seccion de datos del bitmap 
SCREEN 1 3, 1 'Establece el modo grafico 320x200 con 

* 

FOR x = InfoBitmap.biHeight TO 1 STEP - 1 'Contador de filas del bitmap (invertido) • 

i 

i 

* 




APUESTA ECOLOGICA 

AST Computer, empresa dedicada a la 
fabricacion de ordenadores, esta lle- 
vando a cabo un interesante proyecto 
de ahorro de energia no solo en sus produc- 
es informaticos sino en sus propias oficinas. 
Junto a las ventajas en cuanto a consumo de 
sus gamas Bravo y PowerExec AST Computer 
ha introducido diversos sistemas en sus fa- 
bricas que han logrado un ahorro medio 
anual de mas de tres millones de pesetas en 
una unica factoria. Entre las distintas medi- 



das os podemos comentar que todas las lu- 
ces exteriores se encienden y apagan auto- 
maticamente dependiendo de la intensidad 
de la luz solar, las luces del area interior es- 
tan programadas para apagarse a una de- 
terminada hora, hay detectores de movi- 
miento en la mayor parte de las zonas que 
apagan la luz si no hay nadie en los alrede- 
dores. Como podeis comprobar hay compa- 
nias que se preocupan sobremanera porque 
este mundo sea un mejor lugar para vivir. 
Para mas inforrnacion sobre AST podeis lla- 
mar al telefono (91 ) 308 43 15. 
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FILE RUNNER, 
SEGURIDAD 
EN TUS DATOS 

Cuando se trabaja con 
varios PC conectados 
entre si y a esto se 
une el que varias personas 
usen la red en perso- 




na o viajen con portables y 
hagan a menudo trasvases 
de inforrnacion los proble- 
mas del intercambio de in- 
forrnacion pueden ser muy 
importantes. 

File Runner es un producto 
de software de MBS Techno- 
logies que es capaz de 
mantener una perfecta sin- 
cronia entre los ficheros de 
todos y cada uno de los di- 
ferentes ordenadores mini- 
mizando los errores. File 
Runner trabaja creando una 
especie de red ficticia en la 
que cada una de las compu- 
tadoras sabe que es lo que 
se debe actualizar y como, 
enviando mensajes de error 
cada vez que inten- 
tamos sobreescribir 
un fichero que aca- 
bamosdetransmitir. 
Si quereis mas in- 
forrnacion sobre 
File Runner podeis 
llamar al telefono 
de Estados Unidos 
07 1 412 941 
9076 o enviar un 
faxal07 1 412 
941 70 76. 




LINEA MULTIMEDIA 
MICRONET 

La compania espanola Micronet 
ha unido todos sus productos 
multimedia y los ha agrupado 
en una nueva linea en la que ha in- 
corporado todas sus producciones. 
Titulos como El Palacio Real, El Ca- 
mino de Santiago o La Coleccion 
de arte del Museo Nacional Centro 
de Arte Reina Sofia estaran a partir 
de ahora disponibles para el publi- 
co en general en diferentes puntos 
de venta. A ellos, en breve, se uni- 
ran nuevos lanzamientos como 
Coctel fotografico y La Maquina del 
Tiempo. El primero de ellos reune 



un compendio de 200 imagenes en 
alta resolucion en diversos forma- 
tos que se pueden emplear en una 
gran variedad de programas de di- 
bujo o para dar un aspecto grafico 
especial a nuestras presentaciones. 
El segundo CD, La Maquina del 
Tiempo, nos presentara un viaje a 
traves de la historia de Espafia ba- 
sandose en mas de un miliar de 
acontecimientos historicos que han 
tenido lugar a lo largo y ancho de 
nuestra geografia. 
Todos estos CD Roms tienen un 
precio de 8.500 pesetas mas I.V.A. 
excepto Coctel fotografico que 
cuesta 4.250 mas I.V A. Para mas 
inforrnacion podeis llamar a Micro- 
net al telefono (91 ) 358 96 25. 
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PORTATILES 
MODULARES 

Danimex Technology ha pues- 
to a la venta una gama de 
ordenadores portables con 
unas caracteristicas muy pero que 
muy especiales. Lo que mas llama 
la atencion de ellos es que son com- 
pletamente modulares, esto es, se 
pueden mejorar sus componentes 
como si de un ordenador de sobre- 
mesa se tratara. 

El Notebook Smart II Modular 
viene con una configuracion estan- 
dar de un procesador Intel 486SX a 
25 MHz, 4MBde Ram y 130 MB 
de disco duro, una pantalla mono- 
croma de 10 pulgadas y 64 tonos 
de gris y una bateria interna con 
unas dos horas de autonomia. 
Si una vez adquirido este ordena- 
dor deseamos mejorar alguna de 
sus caracteristicas podremos cam- 
biar desde la pantalla hasta la uni- 
dad de disco pasando por el tecla- 
do. Para ello lo unico que necesita- 
mos, y ni siquiera en todos los 
casos, es un simple destornillador. 

Si quereis mas informacion sobre este ordenador no teneis mas 
que llamar al telefono (96) 649 31 09 o enviar un fax al 
numero (96) 649 30 52. 



FE DE ERRORES 

En el numero pasado se nos colo una errata y aprove- 
chamos esta seccion para corregirla. Aquellos que nos 
sigais mes tras mes conocereis sin duda la politico de 
Anaya Multimedia de lanzar a la venta productos con un 
precio mas que ajustado. Pues bien, en el articulo referente 
al paquete integrado P.F.S. Window Works 2.0 se nos colo 

una ficha tecnica que no 
era la de este producto. Lo 
cierto es que P.F.S. Window 
Works es distribuido por 
Anaya Multimedia y su pre- 
cio es de 12.000 pesetas 
mas I.V.A. Desde aqui pe- 
dimos humildemente discul- 
pas por haber cometido tan 
tremendo error. Si quereis 
mas informacion podeis lla- 
mar a Anaya al telefono 
(91)320 01 19. 
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iQueesel 
Multimedia PC? 



En este numero comenzamos una nueva seccion en la que os informaremos 

de los dispositivos y programas multimedia mas utilizados y de como usarlos y sacarks 

el maximo rendimiento. En este articulo, comeniaremos que entendemos por Multimedia 

y los componentes de los que consta un ordenador que se ajuste 

a la especificacion del Multimedia PC (MPC], 



Lo que hoy entendemos por Multimedia 
es la incorporacion y utilizacion con- 
junta de hipertexto, sonido, imagenes, 
animaciones y video a la tecnologia in- 
formatica. Pero, Multimedia no es algo 
nuevo. Desde sus origenes, los ordenadores 
Macintosh tenian la capacidad de reproducir 
audio digital y mostrar en pantalla un mini- 
mo de 256 colores. Desgraciadamente, no 
ocurria lo mismo con el PC, que nacio con una 
tecnologia mas precaria, hasta que se definio 
la especificacion MPC. 

Esta fue definida por Microsoft -como no- 
ayudada por un grupo de fabricantes de or- 
denadores PC que formo el Multimedia PC 
Marketing Council. Este estaba integrado por 
CompuAdd, Creative Labs, Fujitsu, Headland 
Technology / Video Seven Inc., Olivetti & 
Company, Microsoft Corporation, NCR, NEC 
Technologies, Philips Consumer Electronics, 
Tandy Corporation y Zenith Data Systems. Sus 
actividades fueron inicialmente coordinadas 
por Microsoft, pasando mas tarde a ser coor- 
dinadas por la SPA (Software Publishers As- 
sociation, Asociacion de Editores de Software). 
En 1 990, se anuncio la primera especificacion 
del MPC, basada en un microprocesador 
80286, y en diciembre de 1 991 se actualizo, 
pasando a un 80386SX de Intel. 



USOS Y APLICACIONES 

Los usos de Multimedia son muy diversos. 
Abarca campos tan variados como la edu- 
cacion con enciclopedias -figura A-, pro- 
gramas de ensenanza asistida por ordena- 
dor, sistemas de educacion para 
incapacitados, bases de dates con imagenes, 
audio y video -figura B-, correo electronico 
con envio de fotografias, y video y docu- 
mented por redes de ordenadores. 

Tambien incluye sistemas de informacion hi- 
pertexto -sistemas de toma de decisiones, kios- 
cos de documentacion en museos- y sistemas 
de deteccion de retenciones y accidentes en ca- 
rretera mediante analisis de imagenes de video 
en tiempo real. Otras de sus aplicaciones son 
teleconferencias con audio y video en tiempo 
real a traves de redes de fibra optica, confe- 
rencias multimedia sin video en tiempo real, 
musica y efectos de sonido para compositores y 
grupos musicales, y presentaciones de empresa 
a traves de transparencies multimedia, Ade- 
mas, se puede utilizar como sistemas de ayuda 
interactiva (como los de Microsoft Windows en 
la figura C), demostraciones de productos, jue- 
gos... y un sinfin de cosas mas que solo estan li- 
mitadas por nuestra imaginacion. • 

Jose Dominguez Alconchei 
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icion deun equipo MPC 



Un Multimedia PC no es mas que un PC tradicional al quese le 
han anadido ciertos elementos hardware. Asi, la actualization i a 
un MPC se asegura a millones de usuarios unicamente anadiendo 
una unidad de CD-ROM, una tarjeta de sonido y el software ade- 
cuado. Los elementos minimos necesarios para la especificacion 
MPC son los siguientes: 

■Un ordenador con un procesador 80386SX o superior. 

-2 Mb de memoria RAM. 

-Disco duro de 40 Mb como minimo. 

-Tarjeta grafica VGA, SuperVGA o superior. 

-Puertos serie, paralelo y joystick. 

-Raton de dos botones. 

-Teclado. 



La unidad de CD-ROM debe tener las siguientes caracteristicas: 

-Transferencia de datos de al menos 150 Kb por segundo. 
-Un tiempo de acceso maximo de 1 segundo. 

-La unidad no debe consumir mas del 40 por ciento de la potencia de proceso del 
microprocesador. 



La tarjeta de audio debe tener estas caracteristicas: 

-Un sintetizador de musica. 

-Posibilidad de mezclar sonido de diferentes fuentes. 

-Posibilidad de digitalizar sonido a 11 y 22 KHz como minimo 

-Puerto MIDI de Entrada/Salida 

-Auriculares y/o altavoces estereo para conectar a la tarjeta. 

-Microfono para grabaciones. 

El software necesario es: 

-Microsoft Windows 3.1. 
-MS-DOS version 3.1 o superior. 

-MSCDEX.EXE (Microsoft CD-ROM Extensions) version 2.2 o superior. 
-Video for Windows (software para reproduction y capfura de video digit* 
opcional). 

En los sucesivos meses iremos explicando los conceptos que Inte- 
gra la palabra Multimedia, ilustrandolos con ejemplos de utilization 
en el entorno Microsoft Windows 3.1 . 
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Figura A 

Enciclopedia en CD-ROM de 
«The Software Toolworks» 
que recopila toda la informa- 
tion y algo mas de 21 volu- 
menes de texto, imagenes, 
audio y video. Como veis en la 
pantalla, podemos encontrar 
de todo, desde el video del 
discurso inaugural de John f. 
Kennedy hasta la information 
de como se realiza el famoso 
salto de la rana de Manuel Be- 
nitez "El Cordobes". 

Figura B 

Base de datos Multimedia en 
Microsoft Access, donde se In- 
tegra texto, imagen, audio y 
video para una tabla de datos 
del personal de una empresa. 



Figura C 

Sistema de ayuda interactivo 
de Microsoft Word para Win- 
dows basado en hipertexto, 
que combina texto y grdficos 
explicativos. 
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UN SENIOR I'HUGRAMA 



THE LORD OF THE KINGS 



IR.R. Tolkien se hizo famoso en 
la decada de los 40 por su 
genial trilogia "El Serior de los 
Anillos". La conversion de tan 
magnifica obra a los 
ordenadores se realizo a 
finales de!990.Setratabade 
un juego de rol, que tuvo una 
muy buena acogida entre los 
numerosos aficionados al 
genero. Ahora Interplay han 
realizado una version 
"Enhanced" para CD-ROM, con 
algunas mejoras. 




Lo extension de la obra de Tol- 
kien «El Senor de los Anillos» 
hizo que Interplay dividiera su con- 
version a programa de ordenador 
en tantas partes como libros exis- 
ten. Es decir, Ires: «La Comunidad 
del Anillo» / «Las Dos Torres» y 
«El Regreso del Rey». Las dos pri- 
meras ya han sido versionadas y 
publicadas en floppys, mientras 
que la tercera es todavia un pro- 
yecto. Para CD-ROM esta es la 
prirnera conversion realizada. En 
ella se relata el viaje de Frodo 
Bolson junto a Sam, Pippin y 
Merry hacia Rivendell, la tierra 
donde viven los duendes. 

VIAJE POR LA TIERRA 
MEDIA 

El motivo de dicho via- 
je es de sobra conoci- 
do para quienes hayn 
leido a Tolkien: Bilbo, 
el tio de Frodo encon- 
tro en el transcurso de 
sus viajes un anillo, que 
permitia hacerse invisi- 
ble a quien selopusiera 
y con el dominar el 
mundo. Sin embargo, 
el anillo tenia un in- 
conveniente, su dueno 
con el tiempo se volvia 
malvado. No queda- 
ba mas solucion que 
deshacerse de el. Sin 
embargo, aparente- 
mente era indestructi- 



INTERPLAY/ JUEGWDE ROL 



ble. Solo los elfos de Rivendell co- 
nocian como lograrlo... 

Nuestro objetivo es simple: guiar 
a los aventureros a traves de la 
Tierra Media, hasta Rivendell, sor- 
teando los peligros que encontre- 
mos. Una vez alii, los elfos guia- 
ran a nuestros amigos hasta el 
Monte del Destino, donde pueden 
dar fin a tan peligroso objeto. 

SIGUIENDO LOS PASOS 
DEL LIBRO 

«The Lord of the Rings» version 
CD-ROM, es el mismo fantastico 
juego de rol que aparecio hace 
unos anos. Sin embargo, en Inter- 
play no se han conformado con 
realizar una tranferencia del codi- 
go al nuevo formato. Le han ana- 
dido un par de detalles que lo ha- 
cen aun mas atractivo. 

Uno de ellas es una fantastica 
presentacion, realizada con digi- 
talizaciones de la pelicula del mis- 
mo nombre, y con los dialogos 
igualmente digitalizados. La otra 
novedad es la opcion de automa- 
peado. Si lo recordais, en la ver- 
sion de disquetes esta opcion no 
estaba disponible, ya que solo se 
incluyo en la segunda parte, 'The 
Two Towers''. Solo tiene un incon- 
veniente, y es que en la pantalla 
aparece unicamente una porcion 
del territorio, con lo que sigue 
siendo practicamente indispensa- 
ble el uso de boligrafo y papel pa- 
ra anotar las localizaciones mas 
importantes. 

Ademas, las acciones siguen 
una cierta coherencia con la no- 
vela, aunque esto no significa que 
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haya que seguir al pie de la letra 
el libro. Es mas, se han anadido 
nuevas tramas para evitar asi que 
a quienes hayan leido el libro les 
resulte demasiado sencillo acabar 
el programa. Una gran idea, dig- 
nade nuestro elogio.# 

Oscar Santos 
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DOS HOBBIES FOB EL PBECIO BE UNO 

BUILD & RACE MOTOR STARS 



Si mas de una vei nos hemos 
quejado de la poca 
originalidad que demuestran 
lo mayoria de los programas 
para PC, en la presente 
ocosion nos tenemos que 
rendir ante la evidencia y 
oplaudir una iritciativa 
innovadora como pocas. 
Reve/I, marca mundialmente 
hmosa relacionada con el 
modelismo, se introduce en el 
universodelPCconun 
producto of que se podria 
definir como una simbiosis 
entre tan hscinante hobby y la 
informatica, 



luild & Race» es una co- 
«Jttlecci6n de programas en 
CD-ROM, que combina un juego 
de coches con el arte de hacer 
maquetas. En cada paquete de la 
serie se incluye un kit completo pa- 
ra montar un vehiculo en rniniatu- 
ra, junto al CD en el que se en- 
cuentra el juego. Pero algo asi, 
aunque original, no seria excesi- 
vamente innovador. Ya resultaria 
algo mas novedoso si, aparte de 
lo mencionado, dijeramos que en 
este CD podemos encontrar ani- 
maciones digitalizadas con conse- 
jos para la realizacion de maque- 
tas y dioramas. Pero, con toda 



seguridad, nos daremos cuenta 
del verdadero valor de «Build & 
Race» al enterarnos de que, ade- 
mas, todas las instrucciones referi- 
das a montaje, pintura y decora- 
cion del modelo que viene en el 
paquete podemos encontrarlas en 
el disco, en forma de animaciones 
desarrolladas en imagenes en re- 
solucion SVGA. 

INFORMACION, HOBBY 
Y JUEGO 

Suponemos que la aparicion de 
«Build & Race», y mas concreta- 
mente este «Motor Stars», hard las 
delicias de todos los aficionados al 
modelismo en general, y de los 
que ademas tengan el PC como su 
otro hobby, en particular. En su in- 
terior encontraremos un modelo a 
escala 1 :24 que recrea alguno de 




esos vehiculos deportivos que solo 
suelen contemplarse en las revis- 
tas especializadas, junto a deta- 
llada informacion referente a ese 
coche, segun la caja. 

En la que hemos tenido en nues- 
tras manos aparecia una replica 
perfecta de un Porsche 91 1 "Slant 
Nose". Pero hay mas, muchos 
mas. Como el «Backroad Ra- 
cers», en el que se hace referen- 
da a coches clasicos de los anos 
sesenta y setenta, y podemos 
montar, por ejemplo, un Mustang 
302 Boss del 70. 

El juego en si, consiste en algo, 
mas o menos conocido, como es 
ponernos a los mandos del auto- 
movil en cuestion, para recorrer 
cualquiera de los cuatro circuitos 
distintos que vienen incluidos en 
el programa. Unos con escenarios 
situados en montanas, otros 
por zonas urbanas, etc. 
Quiza se eche en falta algo 
mas de calidad grafica en 
este apartado, asi como 
de opciones que le die- 
ran un aspecto mas cer- 
cano a la simulacion, en 
lugar del arcade puro que 
es. Pero, en realidad, po- 
demos tomar al programa 
casi como una excusa. Lo 
importante es considerar- 
loen su forma global. 

EN RESUMEN 

Excelente idea. Original 
y divertida, satisfara 
plenamente a los 
amantes del modelis- 
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mo, que encontraran una insospe- 
chada manera de sacar mas ren- 
dimiento a su hobby favorito, 
aparte del atractivo propio que 
posee el producto en si. Ojala no 
sea una iniciativa aislada, y se de 
mas a menudo. # 



Francisco Delgado 



WODEUSMO 



Pcmania 77 




TERROR IIESENFRENADII 



DRACULA UNLEASHED 



La componia Viacom sigue con 
sus series de CD-ROMs 
interactivos ambientados bap 
el genero del terror y el 
suspense. Despues de sus dos 
producciones, protagonizadas 
por el intrepido detective 
novelesco Sherlock Holmes, 
ahora retoman el papel del no 
menos intrigante Dracula. Joda 
una terrorifica superproduccion 
interactiva bajo un montoje 
puramente cinematografico. 



Muchas han sido las adapta- 
ciones que este vampiresco 
personaje de Transilvania ha su- 
frido. Desde los primeros films in- 
terpretados por el actor Bela Lu- 
gosi, pasando por Christopher Lee 




y un largo etcetera de estupendos 
actores, hasta el mas reciente diri- 
gido por el director Coppola, 
Ahora aprovechando las magnifi- 
cas posibilidades del CD, Viacom 
nos brinda la oportunidad de vi- 
vir nuestra propia pelicula infor- 
matica, con nosotros como prota- 
gonistas absolutos. 

MANEJO INTERACTIVO 

«Dracula Unleashed» es, como 
hemos definido antes, una aven- 
tura interactiva donde numerosas 
escenas cinematograficas, se iran 
sucediendo ante nuestros ojos a 
medida que vayamos resolviendo 
las diferentes pistas. Aunque co- 
mo decimos la aventura es inter- 
activa, se diferencia de las demas 
en que nosotros no actuaremos en 
la escena en si sino antes de en- 
traren ella. 

Nosotros interpretaremos el pa- 
pel del joven Alexander Morris, 
quien debera salvar a 
su amada de los mor- 
discos del Principe de 
as Tinieblas. Para ello 
manejaremos una serie 
de iconos situados en 
la parte inferior de la 
pantalla principal. Es- 
tos son: la puerta, el 
diario, el reloj de bol- 
sillo, el telegrama, 
la cama y la carte- 
ra. Entre los mas im- 
portante, y segura- 
mente los que mas 
utilizaremos, seran 
el diario, la cartera 



y la cama. 



VIACOM/ AVENTURA 



Cada vez que hayamos presen- 
ciado una escena, siempre debe- 
remos ir al icono del diario para 
escribir en el ciertas anotaciones 
que luego nos seran de una inesti- 
mable ayuda. 

En la cartera, guardaremos to- 
dos los objetos que vayamos reco- ' 
giendo, los cuales deberemos co- 
locar en la mano del protagonista 
antes de entrar en una escena pa- 
ra de este modo comprobar su 
efecto. Llevar el objeto adecuado 
puede ser crucial para el desenla- 
ce de la aventura. 

La cama, servira para que Alexan- 
der "descanse" y ponga en orden 
sus pesquisas. Aunque en «Dracu- 
la Unleashed)) ni siquiera dur- 
miendo descansaremos. Mas que 
suenos, nuestras pesadillas nos 
desvelaran visiones, a las que de- 
beremos prestar atencion, ya que 
nos aclararan mas de una pista. 

DE CINE 

Este CD nos brinda la oportunidad 
de sentirnos como autenticos pro- 
tagonistas de la pantalla grande, 
dentro de una pelicula terrorifica 
y sangrienta. Baste como prueba 
citar que en el Reino Unido, su 
venta no es apta para menores de 
quince anos, aunque ya sabeis co- 
mo las gastan los ingleses. 

Todo el desarrollo de la aventura 
esta tan bien ambientado, que en 
apenas unos minutos de juego, 
nos veremos inmersos en el papel 
de Alexander Morris. Una gran 
cantidad de intrigantes v anima- 
das escenas, tanto digitalizadas 
como dibujadas, junto con una 
maravillosa banda sonora contri- 
buyen a ello. El manejo es simple, 
pues apenas uiilizarerri^ dos o 
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tres iconos de opciones principal- 
mente, y todo bajo pulsaciones de 
raton. Pero como siempre, sera 
una gran ayuda dominar el idio- 
ma britanico para jugarlo, aun- 
que, como curiosidad, el manual 
si estara en castellano. # 

Enrique Ricart 
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Cien por Cien Arcade 



ACCLAIM 

V.COMENTADA: VGA 256 Colores, 

SoundBlaster 

ARCADE 



T2.THE ARCADE GAME 



El 29 de agosto de 1 997 Prometeo 
arrojo el fuego arrebatado a los 
dioses sobre la faz de la Tierra. Tres 
mil millones de seres humanos pere- 
cieron en lo que fue conocido como 
"El Dia del Juicio". Aquellos que so- 
brevivieron al desastre, aun tuvieron 
que luchar contra un ejercito de ro- 
bots controlados por el responsable 
de semejante masacre, Skynet, un 
superordenador que aprendio de- 
masiado deprisa y comenzo a pen- 
sar por si mismo. La especie mas or- 
gullosa de toda la historia del 
planeta tenia los dias contados... de 
no ser por un hombre, un lider lla- 
mado John Connor, que nacio con la 
unica mision de acabar con Skynet. 
Pero, alguien le sigue los pasos... 
No es un juego nuevo, De hecho, 
ni siquiera es el primer programa 
que lleva por titulo «Terminator 2». 
Pero no nos vayamos por las ramas, 
Este «T2» / al que se le anade la co- 
letilla de "The Arcade Game", es una con 
version cuyo origen se encuentra en una ma 



En los ultimos diei alios, el cine de accion ha tenido en 

Arnold Schwarzenneger su perfecto abanderado. 

Gran parte de culpa la tiene la pelkula de James Cameron 

«Terminator», cuya segunda parte aparecio 

en el ya casi olvidado 92. khora, ataca de nuevo. Pero, esta 

vez, no lo hace en la pantalla del cine, sino en 

la del ordenador. «T2, The Arcade Game» es el juego 

perfecto para los amantes de las masacres indiscriminadas. 




que se pongan en su camino, al 
tiempo que evitar alcanzar a com- 
paneros de las fuerzas rebeldes. 

Se divide en siete niveles, que 
van variando en escenarios y ene- 
migos, pero casi nada en su desa- 
rrollo. La meta es destruir a Sky- 
net, por supuesto, pero no es una 
tarea facil. 

Muy destacable en los aspectos 
grafico, sonoro y de animacion 
-impresionante la accion a maxi- 
ma velocidad-, es ademas un 
producto muy jugable, sobre to- 
do con raton. Si no fuera por la 
espina de su elevada dificultad, 
seria un perfecto "shoot'em up" 
como se ven pocos. 



ENRESUMEN 

Adictivo. Sobre todo estamos an- 
te un producto adictivo. No de- 
masiado original no demasiado 
variadOf pero muy bien hecho. 
Acclaim ha realizado una buena 
conversion, obteniendo como re- 
sultado un juego divertido, entretenido, y 



Se estructura como un arcade de scroll ho- — w - 

rizontal, en el que uno o dos jugadores, ma- pensado para todos aquellos que tengan el 

quina recreative, con un desarrollo bastante nejando un cursor, tienen como objetivo aca- dedo "nervioso". • 

parecido a todo un clasico como es «Ope- bar con todos los Terminator, Hunter Killer y 

ration Wolf», solo que a lo grande. demas artefactos mecanicos y electronicos Francisco Detgado 
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Al ritmo de la musica 



THE BLUES BROTHERS. JUKEBOX ADVENTURE 



Los tipos con mas marcha y ritmo del 
mundo -si exceptuamos los Jackson Five- 
se han decidido a visitor de nuevo nues- 
tros ordenadores. Asi es, Jake y Elwood 
vuelven en una aventura totalmente origi- 
nal con la que estamos seguros de que 
pasaremos muybuenos ratos. 

Para quienes no los conozcais, os diremos que 
"The Blues Brothers" es el nombre de un duo 
musical, formado por Jake y Elwood, dos per- 
sonajes muy diferentes entre si; mientras uno 
es alto y delgado, el otro es bajito y rechon- 
cho. Sin embargo, les une una pasion comun: 
el rythm'n'blues, gracias a la cual se han con- 
vertido en estrellas mundiales de la cancion. 

Un dia, de camino hacia Chicago, donde 
debian dar un concierto, encontraron una Ju- 
keBox y echaron algunas monedas para es- 
cuchar un poco de musica, cuando de repen- 
te, la maquina cobro vida y los devoro. jQue 
desastre!, no sabian donde estaban ni como 
salir. Logicamente, nuestra mision consistira 
en guiarlos a traves de los mas intrincados lu- 
gares hasta llegar a la ciudad de los Bulls a 
tiempo de actuar en el espectaculo. 

El programa presenta dos modos de juego: 
uno para un solo usuario, donde tendremos 
que superar 34 niveles; y otro para dos, en el 
que el numero de fases desciende a 25 y la 
adiccion sube considerablemente. En princi- 
pio, nuestra unica arma sera una cierta can- 
tidad de discos de vinilo, muy utiles contra to- 
do tipo de enemigos, que podremos 



TITUS SOFTWARE 

V COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

ARCADE DEPLATAFORMAS 

incrementar recogiendo otros que hallaremos 
repartidos a lo largo del mapeado. 

«The Blues Brothers» es un buen juego de pla- 
taformas en el que destacan los estupendos y 
variados graficos realizados en 256 colores y 
los suaves movimientos. Ademas, cuenta con el 
denominado scroll parallax, tanto horizontal 
como vertical -dos pianos distintos moviendose 
a diferente velocidad para crear una sensacion 
de movimiento lo mas real posible- 

Otro aspecto resenable es la banda sonora. 
Si poseeis una tarjeta de sonido tendreis opor- 




tunidad de escuchar varias de las melodias 
que hicieron famosos a nuestros protagonis- 
tas, retocadas con la incorporacion de algun 
instrumento nuevo para obtener mas ritmo. Por 
ultimo, la dificultad no es demasiado alta y pa- 
ra facilitarnos aun mas la tarea, cada cierto 
numero de fases se nos dara un password que 
nos permitira retomar la aventura en el punto 
donde la hayamos dejado. 

ENRESUMEN: 

Titus, especialista en realizar buenos arcades 
ha creado un fantastico juego de plataformas 
que satisfara a los mas exigentes. Palabra. 

Oscar Santos 
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Accolade ha elegido como protagonista 
de su nueva production, «Speed Racer», a 
un personaje de sobra conocido por to- 
dos. Asi es, el que fue la estrella de la fa- 
mosa serie de dibujos animados "Meteo- 
ro ,f se ha trasladado con su sofisticado 
automovil al mundo del software de entre- 
tenimiento dando paso a un arcade. 



En la pasada edicion del E.C.T.S., «Speed 
Racer» se anunciaba casi como un juego de 
coches que iba a romper moldes y, realmen- 
te, cuando nos mostraron sus primeras ima- 




Demasi 



ACCOLADE 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons, Sound 

Blaster 

ARCADE | 

I 

genes pensamos que seria asi. Sin embargo, 
tenemos que reconocer que el resultado final 1 
no ha cubierto las expectativas que teniamos 
creadas sobreel. 

El programa nos ofrece la posibilidad de 
participar, tanto uno como dos jugadores, a 
traves de seis escenarios diferentes pilotando 
un sofisticado bolido de carreras. En cada 
uno de ellos, tendremos que clasificarnos en- 
tre las tres primeras posiciones para compe- 
tir en el siguiente circuito y obtener una cier- 
ta cantidad de puntos, que nos serviran para 
canjearlos por ciertos accesorios o piezas de 




ulacion llega al Ocedno 



DISCOVERIES OF THE DEEP 



las prohndidades marinas son tan fasci- 
nates como desconocidas. lo que se ha 
estudiado hasta la (echo apenas si da pa- 
ra reconstruir una pequena parte de como 
debe ser en realidad todo aquello que los 
oceanos ocultan tan ce/osomenfe. Yes ex- 
trairo que un tema tan sugerente no haya 
sido expiotado mas a fondo en los video- 
juegos, Capstone, sin embargo, silo ha 
hecho. Y el resultado ha sido ((Discoveries 
of the Deep» f un simulador f con ciertos to- 
ques de aventura y estrategia, al que no 
se le puede negar una gran originalidad. 



CAPSTONE 

7. COMENTADA: VGA 256 Colom, Sound 

Blaster 

SIMULADOR 

«Discoveries of the Deep» nos propone con- 
vertirnos en arrojados aventureros, armando- 
nos del valor necesario para resolver miste- 
rios como el del archifamoso Titanic, el "Vuelo 
19" desaparecido en el Triangulo de las Ber- 
mudas, etc. Pero, todo recreado con un am- 
biente de autentica investigacion cientifica. 
Casi, como si estuvieramos participando en 
equipo con Jacques Cousteau. Sobre el papel 
no esta nada mal. Un argumento atractivo, 
una propuesta interesante... Veamos ahora 
los resultados de tan original idea. 




do Marketing 



SPEED RACER 



repuesto. De este modo, iremos mejorando 
notablemente las prestaciones de nuestro ve- 
hiculo de cara a la proximo prueba. 
Como veis, la mecanica de juego es correc- 
ta, pero la decepcion llega cuando empeza- 
mos a correr. Aunque en el apartado grafico 
«$peed Racer» resulte bastante aceptable, su 
realizacion tecnica y, por consiguiente su adic- 
cion, se encuentran a niveles muy bajos. En pri- 
mer lugar, destaca la ausencia de pianos, lo 
que provoca que la sensacion de profundi- 
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dad sea nula y el scroll del fondo -al realizar- 
se sobre un bloque compacto- aparezca tosco 
y poco realista. Por otra parte, debemos men- 
cionar la escasa calidad de las rutinas de de- 
teccion de choques. Unas veces, pasaremos 
por encima de nuestros contrincantes sin sufrir 
colision alguna, mientras que otras chocare- 
mos cuando apenas rocemos a los demas ve- 
hiculos. Ademas, la limitacion de los escena- 
rios a seis y el gran parecido que existe entre 
ellos -practicamente solo varian la dificultad y 
el trafico- contribuyen a dar a «Speed Race» 
una valoracion global no muy positiva. 

ENRESUMEN 

Un juego que prometia ser mucho, en el so- 
lo destacan los graficosM 

Enrique Ricart 



Manejar cartas maritimas has- 
ta localizar exactamente ciertos lugares, ac- 
tivar el sonar, pilotar el barco de explora- 
cion..., todo esto solo es el preambulo de lo 
que nos espera a continuacion. Algo tan 
emocionante como -suponemos- que puede 
ser el manejar un batiscafo e investigar y ver 
cosas que no estan al alcance de cualquiera. 

Lo malo -teniendo en cuenta que no estamos 
muy habituados a este tipo de simuladores- 
es que nos da la sensacion de que el progra- 
ma falla en su jugabilidad. A veces, su desa- 
rrollo es demasiado simple para, de repente, 
pasar a convertirse en un maremagnum de 
dispositivos, teclas, complejas acciones, etc. 

En el apartado grafico resulta mas atractivo, 
con un numero, no excesivo, de imagenes di- 
gitalizadas, aunque en algunas situaciones se 
limita a cumplir y nada mas. Quiza los trece 
megas de espacio que ocupa en disco duro 
podian haberse aprovechado algo mas. 

ENRESUMEN 

Lo mas destacable es su original argumento. 
Resulta bastante adictivo, pero el conjunto 
se ve deslucido por un complejo control. • 
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Cuenta una leyenda que habia una vez un rey que se aburria como una ostra durante to- 
do el dia. Por e\\o f mando a uno de sus sabios que inventara un juego nuevo, que com- 
binara a partes iguales caracteristicas tales como la inteligencia, la destreza y la pacien- 
cia. A pesar de que la mision parecia practkamente imposible, a los pocos dias el 
consejero se presento con un tablero cuadrado de 64 casillas, mitad blancas, mitad ne- 
gras, en el que habia 32 piezas. Habia nacido el ajedrez... 



HEURISTIC/ELECTRONIC ARTS 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons, Sound 
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INTELIGENCIA 

Siempre que aparece un programa de 
ajedrez, nos preguntamos que aporta 
de nuevo al genero, pues lo que es el 
juego en si no debe sufrir variaciones. 
Por tanto, vamos a obviar la explicacion 
del desarrollo para explicaros las opciones 
mas importantes con las que cuenta Kas- 
parov's Gambit». 

La pantalla presenta dos formas distintas: 
una en tres dimensiones, de sobra conocida 
por todos, y otra en dos. En esta ultima, ade- 
mas del tablero de juego, hay otro en el que 
la maquina analiza las intervenciones que se 
pueden producir. En ella, tambien encontra- 
mos dos ventanas muy practices, una en la 
que se anotan los movimientos efectuados, y 
otra en la que Gary Kasparov en persona nos 
da su parecer acerca de nuestra actuacion. 
Esta es una caracteristica muy interesante de 
«Kasparov's Gambit», ya que los jugadores 
noveles tendran la oportunidad de aprender 
las tecnicas secretas del campeonisimo. 

El programa funciona en VGA o SVGA. Es 
el propio software el que selecciona, depen- 
diendo de nuestra tarjeta de video y de si te- 
nemos o no instalado el "driver" VESA, el mo- 
do grafico. Por supuesto, la calidad de la 
imagen resulta mucho mejor en SVGA, ya 
que la definicion es bastante mas alta y por lo 
tanto veremos el rostro de Kasparov y las pie- 
zas con mayor nitidez. 

Respecto al apartado sonoro, debemos men- 
cionar dos cosas: la musica que suena en la 
pantalla de presentacion es la famosa melo- 
dia "Cuadros de una Exposicion" del compo- 
sitor ruso Mussorgsky, y los consejos que el se- 
nor Kasparov nos ofrece, en riguroso ingles, a 
lo largo de la partida han sido digitalizados. 
Para finalizar, decir que el alto numero de op- 
ciones que incorpora, unido a que esta pen- 
sado para todos los publicos (tanto novatos 
como expertos), hacen que un aspecto funda- 
mental como es la adiccion sea lo suficiente- 
mente alto como para jugar con «Kasparov's 
Gambit» durante mucho tiempo. • 

Oscar Santos 
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UN PROFESOR DE LO MAS PAGENTE 

El menu denominado "Coach" nos ofrece una serie de ejercicios para realizar. Dichos problemas suman 1 21 , y son aspectos que se dan con regularidad I en una par- 
tida corriente. Asi, tenemos finales de mate de dos torres, o dos alfiles con caballo, o con reina; final de rey y peon contra rey; formas de buscar as tables parhen- 
do de una clara desventaja; y, como no, las apertures mas conocidas. Estas se explican paso a peso, y entre ellas figuran la Ruy Lopez o espanola, la sidiana o la 
defense Caro-Kann. Con semejante biblioteca, estamos seguros de que se pueden aprender grandes cosas, e incluso mejorar nuestro juego en gran medida. 




UN RIVAL A MEDIDA 

Cuando vamos a empezar una parti da , te ne- 
mos la posibilidad de elegir el rival contra el que 
queremos medirnos. Esto se realize desde el me- 
nu "Game", que presenta un total de 37 opo- 
nentes, cada uno de ellos con su coeficiente 
"ELO". Entre los mas destacados estan Kaspa- 
rov (2.800), Picasso (2.550), Napoleon (2.050), 
Al Capone (1650) o el hombre de Neanderthal 
con tan solo 800 puntos. 

Al registrarnos, empezamos con cero puntos, 
aunque este valor puede ser modificado me- 
diante la correspondiente opcion. El cambio se 
basa en cinco aspectos fundamentales del juga- 
dor de ajedrez: agresividad, creatividad, con- 
centrocion, ortodoxia y fuerza. Ademas, es po- 
sible crear nuevos participantes, humanos o 
controlados por el ordenador, a los que asigna- 
mos cualquier valor por debajo, eso si, del que 
posee el compeon del mundo. 
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Todos los aficionados al a/ec/rez, indepen- 
dientemente del nivel que fengan, enconfra- 
ran en ((Kasparov's Gambit» un potente, y 
al mismo tiempo senc/7/o, simulador. Practi- 
camente imprescindible en cualquier pro- 
gramoteca que se precie. 
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EL TIEMPO ES ORO 

La dificultad en «Kasparov's Gambit» viene dada 
por dos factores: uno es el nivel del rival, y el otro es 
el tiempo que hay para realizar una serie de juga- 
das, Este ultimo fo seleccionamos nosotros mismos 
de entre una serie de combinaciones que nos ofrece 
el programa por defecto. Entre elias destacan la lla- 
mada "Casual" (1 movimiento en cinco segundos), 
"Blitz" (1 movimiento en quince segundos) y "Tor- 
neo" (2 horas para realizar cuarenta movimientos). 
El resto se basan en grandes cantidades de tiempo 
(1 movimiento cada 24 horas). 



DESDE 
OTRA PERSPECTIVA 

A pesar de que la forma mas usual de dis- 
frutar de este programa es con la vista en dos 
dimensiones, gracias a la cual podemos tener 
en pantalla varias ventanas abiertas simulta- 
neamente, en algun momento preferiremos 
ver el tablero y las piezas en 3D, por lo que 
contamos con la opcion correspondiente. Ade- 
mas, tenemos la posibilidad de variar el ma- 
terial de las figuras, ya que «Kasparov's 
Gambit» incorpora tres juegos diferentes: uno, 
el clasico de madera, otro denominado trans- 
parente y un tercero de marmol, sin duda ol- 
guna, el mas vistoso de todos. 
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^^^ La aparkion de «Formula I 

^^ Grand Prix» de Mkroprose, consiguio que el ^^ 

liston de los simuladores de carreras se colocara bastante alto, 

A partir de ese momento, este programa seria la referenda para las 

creaciones posteriores. El tiempo ha pasado, y ahora llega «lndyCar Racings 

dispuesto a superar al simulador de Mkroprose. 




UnDeSaBS 



o primero que nos llama la atencion 
de «lndyCar Racing» es su excelen- 
te presentacion, en la que podemos 
contemplar una serie de coches mo- 
viendose a toda velocidad y toman- 
I do las curvas con una precision y 
suavidad asombrosas. Desde luego, 
si el resto del juego ha sido resuelto 
con la misma calidad que la introduccion, te- 
nemos que decir, cuando menos, que pro- 
mete. PerO/ antes de seguir especulando so- 
bre lo que programa puede aportar a la 
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larga relacion de simuladores existentes en 
el mercado, veamos como es en realidad es- 
te simulador de Papyrus Publishing. 

DEL SUENO A LA REALIDAD 

Bien, ya estamos en el interior de «lndyCar 
Racing». El menu principal presenta varias 



^Expertos 



opciones ; que os explicamos en los recuadros 
que acompanan a este comentario. Basica- 
mente, en ellas se nos permite desde iniciar 
una carrera o un campeonato mundiat hasta 
variar las caracteristicas de la prueba y ob- 
servar a los diferentes rivales. 

Pero, nosotros a lo que nos interesa. Entra- 
mos en una carrera y... cual es nuestra sor- 
presa cuando nos encontramos en la linea de 
boxes. jMenudos graficos! Todo esta suma- 
mente cuidado: los carteles publicitarios de los 
laterales de la pista, el publico en las grades, 




los edificios que rodean el circuito, y hasta la 
publicidad de nuestro coche. Claro que con 
tanto nivel de detalle, la velocidad a la que 
nos moveremos probablemente sea demasia- 
do lenta. A ver, a ver... Pues no. La cosa va 
muy ligerita. |Que suavidad! Y que 
rapidez la del bolido. Realmente 
parece un sueno. 



GRAN CALIDAD TECNICA 

En las primeras lineas nos pregun- 
tabamos si «lndyCar Racing» seria 
superior a «Microprose Fl GP», 
ahora estamos en condiciones de 
afirmar que si y no. Nos explicamos. 

Es mejor tecnicamente, ya que se incorpo- 
ran nuevos elementos que hacen mas atrac- 
tivo el producto. Entre ellos se encuentran la 
opcion multicamara en las repeticiones y el 
control total sobre nuestro vehiculo, es decir, 
la posibilidad de cambiar y modifi- 
car a nuestro gusto tanto los neuma- 
ticos como la presion que llevan, la 
suspension, los amortiguadores, la 
caja de cambios y el angulo de incli- 
nacion de los alerones delanteros y 
traseros. Ademas, dentro de nuestro 
vehiculo y una vez en carrera, es po- 
sible variar los estabilizadores delan- 
teros y traseros, la tendencia de la 
frenada y la potencia del turbo. 

Muy bueno, aunque hemos de po- 
nerle un pero. Los circuitos por los 
que nos desplazamos son de dos ti- 
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OPTIONS 
EXIT 



ft MENU PRINCIPAL 

Esta pantalla ofrece seis opciones distintas. La primera, "Single Race", nos I leva a una 
carrera en un circuito que nosotros mismos elegimos. "Championship Season" permi- 

te disputar una temporada completa, a traves de los 
ocho circuitos con los que cuenta el programa. Con "2 
Player Race" podemos competir via modem en una ca- 
rrera contra un amigo. Tambien tenemos la posibili- 
dad de realizar las pruebas de pretemporada con 
"Preseason Testing", para conocer bien los circuitos y 
probar configuraciones en nuestro monoplaza. Las 
dos ultimas, "Cars" y "Options" sirven, respectiva- 
mente, para ver al resto de participantes y disenar 
el chasis y el motor de nuestro vehiculo, y para ajus- 
tar y modificar algunos parametros de la simulacion, como la 
distancia de la carrera, el realismo, la calidad grafica... 



DESDE DIFERENTES PUNTOS DE VISTA 

Una de las opciones que mas atractivas resultan es la repeticion 
de los ultimos instantes de la prueba. El tiempo de dicha repeti- 
cion varia en funcion de distintos factores, como son el nurnero 
de participantes que haya en ese momento en carrera, el nivel 
de detalle seleccionado o la cantidad de memoria disponible. 
Sea como fuere, lo que no cambia son el nurnero de cameras 
desde las que podemos observar la accion. Son un total de sie- 
te, repartidas en: dos de television, una desde la parte trasera 
de nuestro coche, dos aereas, una desde la altura del casco del 
conductor y otra desde los amortiguadores traseros para ver 
lo que sucede a nuestras espaldas. 

Ademas, y una vez dentro del menu de la repeticion, tenemos 
la oportunidad de rebobinar, pasar la cinta rapidamente o a 
camara lenta, o seleccionar otro piloto desde el que contem- 
plar la accion. 



RAM: 

4 MEGAS 

Espacio en Disco: 

12 MEGAS 

CPU: AT 386 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Sound Blaster, 

ProAudio Spectum, Roland 

Control: 

Teclado, Joystick 
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pos, unos ovales y otros de trazada. Con 
respecto a estos ultimos, hay que decir que 
algunas curvas no se ven bien desde lejos, y 
lo que nos puede parecer una trazada a la 
derecha, tal vez resulte hacia el lado contra- 
rio, con el consiguiente choque contra el mu- 
ro. Aspecto este que reduce sensiblemente 
la jugabilidad, pero no por ello la adiccion, 
ya que es un problema que se soluciona tras 
conocer a fondo los escenarios, algo que, 
por otro lado, es esencial para llegar a ser 
todo un campeon.# 



Oscar Santos 
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«lndyCar Rocing» incorpora interesantes no- 
vedades en su realizacion. Un programa que 
pasara a la historic como uno de los mejores 
simuladores de fodos los tiempos, en el que 
cfestocon el realismo, sus cuidados grafkos y 
sugrancalidadtknica. 



REALISMO 
ANIMACI6N 
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CONSEJOSYTRUCOS 

- Existen dos tipos de circuitos: los de tra- 
zado y los de alta velocidad. En los prime- 
ros nos encontramos curvas hacia ambos 
lados, mientras que en el segundo solo son 
hacia la izquierda. Tened esto en cuenta 
para realizar los cambios en el decalaje y 
la suspension. 

- Cuando realiceis algun en vuestro vehi- 
culo, comprobad que no ha afectado al 
resto de aspectos a tener en cuenta. 

- Hay diferencias entre el sistema de clasi- 
ficacion en cada circuito. En los de trazado 
tenemos un tiempo limitado, en el que po- 
demos dar un numero indeterminado de 
vueltas. En los de alta velocidad, solo da- 



LA PUESTA A PUNTO 
DELAWOMOVIL 

Desde el garaje podemos modificar to- 
talmente la configuracion de nuestro ve- 
hiculo. Asi es, tenemos absoluto control 
sobre cinco elementos: el fuel, los neu- 
maticos, los alerones, la suspension y la 
palanca de cambios. En lo que respecta 
al combustible, tenemos la opcion de lie- 
nor o vaciar el deposito, hasta un maxi- 
mo de cuarenta galones. 

Tambien, es posible cambiar las ruedas 
independientemente, seleccionando en- 
tre un compuesto blando, otro duro y un 
tercero de lluvia, ademas de definir la 
presion de inflado y controlar su tempe- 
ratura, gracias a unos indicadores. 

Por ultimo, contamos con la posibili- 
dad de ajustar el decalaje, es decir, el 
diferente tamano entre las ruedas de un 
mismo tren. Los alerones, por su parte, 
sirven para obtener un mas agarre de 
nuestro coche a la carretera o una ma- 
yor velocidad punta. Terminamos defi- 
niendo la suspension, mas menos du- 
ra; el arqueo de las ruedas, mayor 
menor; y las marches, mas menos lar- 
gas, dependiendo de las caracteristicas 
del circuito. 



mos dos giros al circuito, contando el me- 
jor crono. Y, mientras en el primero nos en- 
contramos a los otros rivales en la pista, en 
los segundos corremos solos. 

- La opcion de multicamara en las repeti- 
ciones nos sirve, ademas de para deleitar- 
nos con las distintas vistas, para corregir 
equivocaciones en las trazadas y obtener 
informacion sobre el estilo de conduction 
de los otros pi lotos. 

- Por ultimo, cuando tengais la configu- 
racion optima, grabarla al disco para 
usarla en futuras competiciones, y si lo 
deseais, nos las mandais para la seccion 
de trucos. 
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Ocean ha querido rendir homenaje a la competition, y al mismo deporte del golf, con 
w programa que encierra toda la emocion que es capaz de proporcionar una dispu- 
ta entre Im maestros de Europa y America para diluddar que potencia es la mejor. Esa 
es la esencia de la Ryder Cup, uno de los torneos mas interesantesyprestigiosos que 
periodicamente reune a todos los aficionados a esta especialidad dec 
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ue en 1 926. Dos equipos de golfistas troles, mejorando nuestro swing y aprendien- 

profesionales dp EE. UU. y Gran Bre- do a elegir el palo idoneo para cada golpe, 
^tana se reuniei|Dn en Wentworth, In- Los campos disponibles son cuatro: The 1 

jDartido. The Fields, The Island, y The \ 



Ganaron los ingleses, pero lo importante rue 
que al afio siguiente nacia la Ryder Cup como 
cornpeticion oficial. Bueno, conocidos los ori- 
genes, veamos que nos depara este programa. 

SIMPLE, EFECTIVO Y MUY JUGABLE 

La pantalla del menu principal presenta las op- 
ciones disponibles: Demo, Practica, Continuar 
una partida, Cornpeticion oficial, salir al DOS y 

cargar y salvar encuentros. 

Lo adecuado es comenzar por la opcion de 
practica. Asi, iremos haciendonos con los con- 



nas, bunkers, 
recorridos tortuosos, etc. Para superarlos, hay 
que usar los diversos iconos que se encuentran 
a disposicion del jugador. Estos van desde las 
distintas perspectives de camara -seguimiento 
de bola, vision del espectador.. -, har" 
peticion de un golpe, o la posibilidad i 
un recorrido previo sobre el area del hoyo. 

Llegado el momenta de ejecutar el golpe, el 
programa elige automaticamente el palo mas 
adecuado, aunque es posible desactivar esta 
opcion. A la hora de actuar, escogemos entre 




realizar un tiro semiautomatico, con el que 
controlamos el efecto y la fuerza, o un metodo 
mas "profesional", con el que seleccionamos 
el punto de impacto sobre la bola y la poten- 
cia. Por supuesto, sin descuidar la velocidad y 
direccion del aire, que puede jugarnos mas 
de una mala pasada. 

COMPETICION AL ROJO VIVO 

En esta fiel recreacion que se hace de los parti- 
dos de la Ryder Cup encarnamos al capitan del 
equipo europeo y el ordenador maneja al equi- 
po rival. Son dos dias de cornpeticion en la que 
los empcirejamientos dan lugar, tras finalizar 
los partidos, al reparto de puntos, mas un ter- 
cero en el que cada jugador llena su tarjeta con 
el menor numero de golpes. 

Y poco mas hay que decir, excepto que «Ry- 
der Cup» cuenta con gran calidad grafica, 
apreciable en las texturas que dadas a las zo- 
nas de los recorridos, aplicando, por ejemplo, 
el gouraud en muchas de ellas. Tambien desta- 
ca en la inclusion de efectos digitalizados, sen- 
cillez de manejo y enorme adiccion.S 

Francisco Delgado 

OCEAN 

V. COMENTADA: VGA 256 Colom, Sound 

Blaster 

DEPORTIVO 
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Qviza no sea excesivamente original, pero 
posee gran calidad en todos sus aspectos y 
resulta tremendamente jvgabk En su favor, 
se pueden reseiiar sus notables graficos y 
sencillo control en su contra diremos que, o 
veces, resulfa demasiado "automatico". 
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La Cotnedia Es 



Lashazanas del popu- 
lar Roger Wiko son 
tan insospechados co- 
mo inagotables. Prue- 
ba de ello es la qvinta 
entrega de la saga, 
«Space Quest V. The 
Next Mutation» f que 
se alza sobre las de- 
mos par su divertido 
argumento, sus conse- 
guidisimos graficos y, 
como no, por su pecu- 
liar sentido del humor 
queyasevereflejado 
en el titulo. Sierra nos 
ohece, tambien en es- 
ta ocasion en castella- 
no f un universo de 
bromasyaventuras. 



Space Q 




Mutation 



Los numerosos aficionados a la 
ciencia ficcion ya se habran da- 
do cuenta de la gran semejanza 
que existe entre el titulo de la 
nueva "desventura" del simpati- 
co senor de la limpieza y el de la famosa se- 
rie "Star Trek. The Next Generation". Y no 
parece que esta similitud sea casual/ pues 
tambien coinciden los nombres de algunos de 
los protagonistas de nuestra historia con los 
de los personajes de la pelicula. Asi nos en- 
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SIERRA 

V. COMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 

Blaster 

AVENTURA GRAFICA 

contraremos, entre otros, con el capitan Ra- 
ems Quir^ casi homonimo del almirante Ja- 
mes T. Kirk/ que sera el maximo responsable 
de la permanencia o no de Roger en la Aca- 
demia de cadetes de la Confederation Este- 
lar. Pero vayamos por partes y veamos en 
que lio se ha metido esta vez nuestro heroe. 



EROS LLAMA A TU PUERTA 

Roger ha decidido alistarse en la Academia 
para ser capitan de una de las naves de la 
Confederacion y, en contra de todas las pre- 
diccioneS/ su sueno se ha hecho realidad 
gracias a un error del ordenador central. 

A bordo de la nave Eureka tendra que diri- 
gir a la tripulacion y acabar con la amenaza 
mutante que invade la galaxia. Una vez maS/ 
su unica ayuda sera su ingenio, destreza y... 
suerte. 
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A esto hay que anadir la aparicion de la 
mujer representada en el holodisk de «Space 
Quest IV», la embajadora Wankmeister; na- 
da mas verla, nuestro amigo caera bajo los 
influjos de Cupido y luchara con todas sus 
fuerzas para conquistarla. Su principal con- 
trincante sera el Comandante del buque in- 
signia de la Confederacion, el prepotente -y 
ligon de poca monta- capitan Quirk. 

SOLO ANTE EL PELIGRO 

Mark Crowe/ uno de los responsables de la 
realizacion de los cuatro capitulos anterio- 
res de la saga, se ha enfrentado a este nuevo 
reto en solitario separandose de su compa- 
nero de viaje Scott Murphy tras una anda- 
dura juntos de seis anos. Pese a todo, en 
«Space quest V» podremos encontrar conti- 
nuas referencias a personajes, ya familiares 
para cualquier admirador de la serie que se 
precie, de los otros titulos, asi como ciertas 
alusiones a protagonistas de "La guerra de 
las galaxias" o de antiguas peliculas de TV 
deciencia ficcion. 
Ademas, en el interior de la caja encontra- 
rernos, como siempre, un nuevo ejemplar del 
periodico galactico de mayor tirada, el Ga- 
lactic Inquirer, repleto de jugosa informa- 
cion, anuncios breves y sucesos, que mantie- 
ne el modico precio de dos talegozoides. 
Bueno, dejemos las bromas para los profe- 
sionales del humor, entre los que sobresalen 
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los autores de "Space Quest" y centremonos 
en el programa. 

HUMOR, RISAS Y BUEN HACER 

Como viene siendo habitual en los titulos de 
la compania norteamericana, «Space Quest 
V» utiliza el mismo interfaz de usuario que 
en las aventuras precedentes. Sin ninguna 
duda, su sencillez de manejo y versatilidad, 
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lo mas destacado de «Space Quest V» es su 
sentido del humor. Crandes dosis de diverti- 
das escenas f guinos a los aficionados a la 
ciencia ficcion , curiosos y estrafalarios seres 
galactkos... acompaiian a Roger Wiico en 
sus peripecias a bordo de la nave Eureka. 



ARGUMENTO 

ADICCION 

DIFICULTAD 
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que nos permite ejecutar rapidamente cual- 
quier clase de accion, no necesita mejoras. 

Donde si ha habido cambios es en el as- 
pecto grafico, con multitud escenarios mas 
elaborados, llenos de colorido, y mayor ni- 
vel de detalle. Tambien destacan ciertas 
imagenes tipo comic y los zooms que nos 
ofrecen algunas escenas en primer piano. 
En cuanto a las animaciones de Roger y el 
resto de seres espaciales, tenemos que men- 
cionar que han sido realizadas en tres di- 
mensiones y que resultan extraordinaria- 
mente divertidas. 

Por otra parte, la banda sonora que am- 
bienta el desarrollo de la historia es, no po- 
dia ser de otro modo, totalmente original, in- 
cluyendo innumerables efectos y voces 
digitalizadas. Respecto a su dificultad, con- 
serva los altos niveles que caracterizan las 
creaciones de Sierra y es, por supuesto, pro- 
gresiva. De cualquier forma, lo realmente im- 
portante de «Space Quest V. The Next Mu- 
tation» es su facultad para hacer sonreir al 
mas serio. gSonreir? Casi morir de las car- 
cajadas que nos produciran los jocosos dia- 
logos, las meteduras de pata de Roger Wilco 
y los embrollos en los que se ve involucrado 
"accidentalmente". Un nuevo exito que ana- 
dir a la extensa lista de la que hace gala la 
incomparable Sierra. • 

Susana Herrero 
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(ton el Valor M 
I un Diamante 



Si encantados nos de\6 a todos los amantes del 
rol el fantastico «Eye of the Beholder lll», bo- 
quiabiertos nos va a dejar el ultimo trabajo 
creado, precisamente, por los autores de la pri- 
mera y segunda parte de la saga. Aunque esta 
vezbajo el sello Westwood-Vigin, «lands of 
Lore» es su ultima production, y llega dispues- 
ta a arrasar en el mundo de los juegos de rol. 



Una nueva leyenda 
ha nacido en nues- 
tros PCs, su nom- 
bre es «Lands of 
Lore: The Throne of Chaos» / una 
historia hecha a la medida de to- 
dos aquellos a los que les entu- 
siasman los entresijos de la epo- 
ca de la espada y la brujeria. 
Todo un reto aventurero que nos 
sumergira de lleno en un mundo 
conocido como "Las tierras de la 
Verdad". 

EN BUSCA DE LA VERDAD 

Todo comenzo un dia veraniego 
en el castillo de Gladstone. El rey 
Richard se hallaba en sus apo- 
sentos acompanado por uno de 
sus consejeros, cuando recibio un 
mensaje que no hacia presagiar 
nada bueno. El pergamino decia 
que la malevola bruja Scotia ha- 
bia encontrado una especie de 
pequena piedra azulada que en- 
cerraba un inmenso poder. Con 
ella en sus monos, Scotia podria 
hacer realidad sus planes diabo- 
licos, por lo que el monarca deci- 
dio enviar a uno de sus mejores 
guerreros para arrebatarsela. 

Bien 7 pues esa sera nuestra mi- 
sion. Sin embargo, no resultara 
facil, pues tendremos que luchar 
contra la astucia de una hechice- 
ra versada en las artes del mal y 
el unico instrumento capaz de 
combatir su magia es un hermoso 
rubi conocido como "El Rubi de 
la Verdad". Este es propiedad de 
la noble familia de los Roland, 
quienes viven en un lejano bos- 
que mas alia de "Las Tierras de 
la Sabiduria". 

CAMINO DE LA 
AVENTURA 

De esta manera, comenzaremos 
nuestra andadura por «Lands of 
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Lore» / tras una fenomenal intro- 
duccion totalmente animada. En 
primer lugar, elegiremos a un 
personaje protagonista de entre 
cuatro disponibles, el cual ya 
viene predefinido con unos atri- 
butos determinados que no po- 
dremos modificar. Estos son los 
de fuerza, protection y magia, a 
los que, segun avancemos, se les 
uniran los de destreza en la lu- 
cha, habilidad y poder de ma- 
gia. Ademas, el hecho de ir li- 
brando combates y resolviendo 
problemas aumentara la puntua- 
cion de los mismos considerable- 
mente, es decir, iremos ganando 
lo que todos conocemos como 
niveles de experiencia. 

Durante nuestro largo viaje, 
nos encontraremos con compli- 
cados enigmas y gran diversi- 
dad de enemigos que superar. 
No faltaran los brutales Orcos, y 
demas criaturas a cual mas es- 
pantosa y horripilante que nos 
pondran en mas de un apuro, y 
a las que deberemos combatir y 
derrotar. 

ELEMENTOS PRINCIPALES 

En «Lands of Lore» no faltan los 
ingredientes principales que ca- 
racterizan a los juegos de rol; 
hablamos, logicamente, de la 
magia y los combates. Muchas 
son las armas y pociones que 
tendremos que usar, por supues- 
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to, cada una con sus distintos 
efectos de dano hacia nuestros 
enemigos. Algunas, por no decir 
la mayoria, las encontraremos 
esparcidas por los diferentes es- 
cenarios, mientras que otras de- 
beremos comprarlas. 

Y como no, tambien dispondre- 
mos de los distintos hechizos pa- 
ra ser lanzados contra cualquier 
oponente, ya sea un personaje, 
una estatua o una roca, que se 
nos ponga por delante. La ma- 
gia estara presente durante todo 
el juego y la utilizaremos casi 
constantemente tanto para com- 
batir como para salir airosos de 
ciertas situaciones. 

Otro de los aspectos de los que 
«Lands of Lore» hace gala es de 
la variedad y cantidad de esce- 
narios, laberintos y mazmorras, 
plagados de trampas y puzzles 
que solo con mucha paciencia y 
habilidad mental conseguiremos 
solucionar. Para no perdernos 



por todos estos parajes, en pan- 
talla encontraremos un mapea- 
do del territorio, lo cual facilitara 
enormemente nuestra labor. Esta 
de mas decir que resultara indis- 
pensable investigar todos y cada 
uno de los rincones, explorarlos 
una y otra vez, ya que en el lu- 
gar mas inesperado encontrare- 
mos ese objeto o mecanismo que 
nos mantiene bloqueados. 

Si bien de «Lands of Lore» no 
se puede decir que sea tremen- 
damente original, pues sigue 
bastante fielmente las pautas de 
los tipicos juegos de rol, sin em- 
bargo, si que hay que destacar 
que goza de una gran calidad 
tecnica y una jugabilidad extra- 
ordinarias. Graficamente esta 
muy cuidado, tanto en la elabo- 
racion de los distintos decora- 
dos, como en los de los persona- 
jes y enemigos que aparecen. 
Ademas, como parte de la aven- 
tura se incluyen tambien algunas 



escenas animadas las cuales 
proporcionan agilidad y colori- 
do al juego. 

Con respecto a su sonido, co- 
mentar que esta en la misma li- 
nea que sus graficos. Posee mul- 
titud de efectos digitalizados y 
un gran repertorio de melodias 
que ambientan en todo momento 
el desarrollo de la aventura. To- 
do esto unido a una dificultad 
muy bien ajustada que nos per- 
mite recorrer un monton de labe- 
rintos antes de quedarnos "atas- 
cados" repercute directamente 
en su jugabilidad, que se situa 
muy alto. En definitiva, una nue- 
va joya de Westwood. • 

Enrique Ricart 
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«lands of lore nos ha dejado un muy buen 
sabor de boco, su adkcion es ton o/to que 
no podreis dejar de exp/oror sitios y mas si- 
tios sin descanso. En conjunto toda una obra 
mesfro d/gno de convertirse en un autentko 
c/dsico. 
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La Olimpiada Blanct 
en Ordenador 



El fenomeno social que representa la celebracion de unas olimpiadas no puede ser 
comparado a ninguna otra cita de caracter deportivo. Las que tienen lugar en verano son, 
con mucho, mas conocidas que las que se desarrollan durante el invierno, sin embargo, 
en U.S. Gold han decidido apostar por estas ultimas, y han realizado un programa que 
promete ofrecernos toda la emocion de los deportes blancos. 




n el desarrollo de «Winter Olympics 
94» ha intervenido directamente el 
LOOC 1 991 , comite organizador de 
las olimpiadas de invierno de 1 994. Se 
trata de la decimoseptima edicion, y se 
celebrara en Lillehammer, Noruega, a 
partir del dia 1 2 y hasta el 27 de febre- 
ro. A pesar de que en realidad partici- 
paran gran cantidad de paises del 
mundo, en el programa realizado por 
U.S. Gold solo estan presentes 16, ele- 



gidos de entre los que figuran en los primeros 
puestos del ranking, incluida, logicamente, 
nuestra nacion. 

EN LA VARIEDAD ESTA EL GUSTO 

El juego esta compuesto por un total de catorce 
disciplinas^encuadradas en cinco categorias 
diferentes. Estas son: esqui alpino, pruebas de 
trineo, biathlon, patinaje de velocidad y saltos 
de esqui. Cada una de ellas se encuentra ex- 
plicada en los recuadros que podeis ver en es- 
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tas paginas y acompanada de algunos 
consejos para superarla con exito. La for- 
ma de participar en estas especialidades 
viene dada por tres modos de juego: 
olimpiada complete, mini olimpiada (en 
todas menos en biathlon) y practica (en 
la competicion que deseemos). 

De cualquier manera, os aseguramos 
que, en general, los graficos son bas- 
tante buenos y cuentan con digitaliza- 
ciones de los escenarios al aire li- 
bre. Ademas, en cada prueba se 
ha adoptado una perspecti- 
ve distinta. Asi, en unas es 
aerea, mientras que en 
otras es lateral o frontal, 
tanto en primera persona 
como vista desde detras del 
deportista que controlamos. 
Por otra parte, los movi- 
mientos de los protagonistas 
son suaves y responden con 
precision a nuestras orde- 
nes. Especialmente, habria 
que destacar la carrera de 
esqui alpino, donde nuestro 
personaje se mueve con gran 
realismo. Asimismo, el 
scroll de pan- 
tallaesdegran 
calidad, y se ha utili- 
zado en algunos eventos la tecnica parallax. 

Para terminer, diremos que la adiccion es 
enorme, sobre todo si nos decidimos a parti- 
cipar en una olimpiada completa junto con 
tres amigos, ya que el programa permite que 
cuatro personas tomen parte en la competi- 
cion. Ademas, como el grado de dificultad es 
seleccionable de entre los tres que se nos ofre- 
cen, es posible empezar por el nivel mas sen- 
cillo -enfrentandonos, obviamente, a rivales 
poco complicados- e ir aprendiendo las tec- 
nicas de cada deporte para llegar a convertir- 
nos en unos campeones. • 

Oscar Santos 
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ESQUIALPINO 

Este deporte esta compuesto por cuatro discipli- 
nas diferentes, que son: descenso, slalom, gran 
slalom y super gigante. En todas, la tecnica es la 
misma, pasar a traves de unas banderas (puertas) 
colocadas a lo largo de un recorrido en el menor 
tiempo posible. Las diferencias estriban en el tipo 
de bandera y el tamafio del trayecto. Nuestro es- 
quiador puede moverse hacia ambos lados, 
adoptar una posicion de huevo para ganar 
velocidad o aorir los esquies para perderla. 





TRINEO 



Las pruebas de trineo se dividen en dos tipos: uno 
denominado Bobsleigh, con una especialidad para 
cuatro tripulantes y otra para dos; y otro llamado 
Luge, en el que solo pueden montar uno o dos atle- 
tas. En ambos, disponemos de un tiempo limitado 
con el fin de adquirir velocidad y potencia de salida 
para, a continuacion, lanzarnos a traves de un es- 
trecho pasillo de hielo lleno de curvas en el que nues- 
tros buenos reflejos jugaran un papel fundamental. 
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PUNfERIAYRESlSTENCIA 

La categoria Biathlon es, sin duda, la mas exigente de 
todo el programa. En ella, hay que demostrar tanto la 
buena forma fisica del participante, recorriendo un 
gran numero de kilometros, como la punteria, al tener 
que disparar con un rifle sobre unos olancos. La forma 
mas eficaz de obtener una velocidad adecuada para 
avanzar y desplazamos con seguridad es pulsar alter- 
nativamente izquierda-derecha. Para la segunda parte 
de esta disciplina, disponemos de cinco balas que ne- 
mos de dirigir hacia otras tantas dianas situadas a una 
distancia determinada. Controlamos el punto de mira 
con los cursores, aunque nunca permanece quieto, 
puesto que simula el pulso del atleta. 




CON PATINES 
YALOLOCO 

Las pruebas de patinaje son un total de tres: elimina- 
toria de 3.000 m, velocidad de 2.000 m y carrera de 
1 .000 m. En ellas, lo mas importante es conseguir muy 
rapido una alta velocidad y mantenerla posteriormen- 
te. La dificultad en este tipo de competiciones viene 
dada por la presencia de otros correaores en la pista, 
con los que podemos chocar y perder tiempo. Para 
ello, tenemos que movernos hacia los lados y esquivar 
a los demas participantes, amen de tomar las curvas lo 
mas pegadas posible al interior. 
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EL ME JOR SALTO 

Una de las pruebas mas sencillas de manejar y en la 
que es relativamente send Ho conseguir una buena posi- 
cion es la de salto de trampolin. En ella, hay dos disci- 
plines diferentes: una de trampolin de 90 metros y otra 
de 120. Por lo demas, no hay apenas diferencias. La 
puntuacion se reparte entre la distancia obtenida y el 
estilo en la eiecucion. Lo primero se logra manteniendo 
durante el descenso por la colina los esquies rectos, 
mientras que lo segundo adoptando una postura de 
tranquilidad y precision en las formas. Ademas, tene- 
mos que aterrizar con los esquies y no con el trasero, ya 
que esto repercutiria negativamente en la clasificacion. 
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Nos encontramos ante un programa de call- 
dad, en el que se lion juntado varies disci- 
plines de los juegos de mv/erno, que lo ha* 
cen variado y sumamente entretenido. la 
posibilidad de que cuatro personas disfru- 
ten con el es todo un acierto. 
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RETURN TO 



Regreso 
wn JYIito 



RAM: 

640K(lMXMS/EMSmin.) 

Espacio en Disco: 

22 MEGAS 

CPU: AT 386 

T. Grafica: 

VGA,MCGA 

T. de Sonido: 

AdLib, Roland, 

SoundBlaster 

Control: 

Teclado, Raton, Joystick 



Antes de que Infocom nos sorprendiera a todos con fa segunda parte de 

((Leather Godesses ofPhobos» f fa gran mayoria de usuarios conocia a esta compania grocias 

a una serie de programas ambientados en un reino desconocido y mhterioso llamado lork. 

Mucho tiempo ha pasado desde que aparecieran fas primeras aventuras situodos 

en ton fantaska tierra. Yes ahora, justamente ahora, cuando infocom parece dispuesta 

a cerrar la sago con fa mas compleja aventuro surgida de fas mentes de su equipo de progromacion. 

((Return to Zork» se presenta como una experiencia digno de ser vivido por todo aquei 

que se precie de ser un buen aventurero. 
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enuda sorpresa! Unas vaca- V.CQMENTADA: VGA 256 Colores, Sound 
ciones pagadas de cuatro ftfagfiy 



Pero la verdad es que hay 



dos en un sorteo con un premio de esta cate- 
goria, Y precisamente ahora, una descono- 

CJOa inaUStn n tnnchm nnc r\rre*r& o! vlnia Aa 



dias al Valie de los Gorrio- AVFNTURA ^ er0 ' a verc ' ac ' es c l ue ^ a Y a, 9° c l ue P arece 

nes. La 1T&L ha puesto en no encajar. Jamas habiamos sido agracia- 

nuestras manos tan jugosa dos en un sorteo con un premio de esta cate- 

invitacion para pasar un pe- siglos que ha perdurado con el paso del goria, Y precisamente ahora, una descono- 

querio periodo de relax, que tiempo hasta nuestros dias. cida industria turistica nos ofrece el viaje de 

_j seria un pecado desperdi- De regab, por si todo esto fuera poco, una nuestra vida. gEs posible que en el Valie de 

ciarla. Ademas, afirman que es posible visi- camara fotografica, una grabadora y un ser- los Gorriones sea todo tan idilico como nos 

tar las recien descubiertas ruinas que prue- vicio muy especial de guia turistico un tanto lo pintan, o se ocultara algo exfrano...? En 

ban la existencia del mitico imperio postmodern©, que encontramos en una esfe- fin, puede que nos estemos dejando llevar 

subterraneo de Zork, Toda una leyenda de ra de cristal, gracias a la que podemos co- por nuestra imaginacion... O tal vez no. 



joco, una nuestra viuu. 
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EL REGRESO DE UN CLASICO 

«Return to Zork» supone volver la vista atras, 
pero sin viajar hacia el pasado. El mas re- 
ciente producto de Infocom retoma el fasci- 
nante escenario de su mas famosa saga, pe- 
ro se situa en una linea muy parecida a la 
de «Leather Godesses of Phobos 2». Esto es, 
una aventura que se desarrolla en parajes 
misteriosos, y un tanto desangelados, en el 
que las pistas que nos van proporcionando 



zaremos, nos resultaran imprescindibles pa- 
ra llevar a buen puerto nuestra mision. Mi- 
sion que, por cierto, no se nos desvela al 
comenzar a jugar, sino que es a medida que 
se desarrolla la accion cuando nos vamos 
enterando de en que consiste todo. 

RENOVARSE MORIR 

Nada mas iniciar nuestra aventura, obser- 
vamos ciertos detalles que llaman podero- 
samente la atencion. El primero consiste en 
la implementation de voces y efectos digi- 
talizados, al igual que ocurre con los perso- 
najes del juego. Casi todos ellos son actores 
filmados en video y pasados al programa. El 
segundo punto importante de «Return to 
Zork» es el interfaz de usuario. Se trata de 



un, cada vez mas habitual, "point-and- 
click", pero nada tipico en cuanto a opciones 
se refiere. Segun las posibles acciones a rea- 
lizar, las posibilidades que nos ofrece este 
sistema de control van variando. Por ejem- 
plo, con distintos objetos tendremos la posi- 
bilidad de recogerlos, guardarlos en el in- 
ventario, etc. Pero ademas, si es una piedra 
podremos lanzarla, si es una copa podremos 
beber o vaciar su contenido, etc. Esto, que 
parece de perogrullo, en realidad se puede 
apreciar en toda su intensidad al jugar, 
cuando los iconos aumentan en numero, dis- 
minuyen o, en ocasiones, se mantienen unos 
cuantos de uso general. 



AVENTURA DE ALTO NtVEL 

«Return to Zork», sin embargo, destaca so- 
bre todo por su complejidad. Es un juego 
que, con cierta practice, llega a resultar, en 
ocasiones, hasta intuitivo en su resolucion. 
Aunque nada facil en un principio. Como 



varias ocasiones, «Leather Godesses. ..», 
exige ingenio y habilidad. Pero todo se ve 
compensado con la excelente calidad en to- 
dos y cada uno de sus aspectos. Graficos di- 
senados con un estilo cinematografico, exce- 



lente sonido, y una gran jugabilidad. Sen- 
cillo en su control, y muy divertido resulta 
de todo punto recomendable, y tremenda- 
mente entretenido.# 

Francisco Delgado 
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Vn gran trabajo con el que Infocom podria, 
si ese hero su objetivo, dor por cerrada lo 
serie de lork con una despedida de iujo. Su- 
perior a todos sus producciones anteriores 
resulta una aventura estupenda que no con- 
viene perderse. 
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CI NEMAN I A 



El denominado septimo arte ha dodo lugar a pekvlas irrepetibles y escenas inol- 
vidables, que muchos conservan en su memoria como un tesoro. Sin embargo, 
siempre hay defalks que se nos escapan con el paso del tiempo. Es por ello que 
Microsoft ha recopilado toda close de datos acerca de la historic del cine en un CD 
ROM llamado «Cinemania» f cuya ultima version acaba de publicarse en Espana. 





Sam, tocala de nuevo", 
"ADiospongoportes- 
figo de que jamas vol- 
vere a pasar hambre" 
o "Mi nombre es Bond, 
James Bond" se han convertido, gracias al ci- 
ne, en frases celebres, conocidas por la gran 
mayoria de vosotros. Es muy posible que hasta 
tengais las peliculas en video en casa y, cada 
vez que las veais, se os ponga la carne de ga- 
llina y una extrana emocion os recorra el cuer- 
po. Incluso es probable que descubrais cosas 
que antes no conociais. 

Pues bien, gracias a este programa de Mi- 
crosoft, los cinefilos tenemos la oportunidad de 
conocer todos y cada uno de los datos refe- 
rentes a unas 1 9.000 peliculas de todos los 
tiempos. Nombres de los protagonistas tanto 
principales como secundarios, duracion, argu- 
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mento y desarrollo de la historia, y una critica 
son, entre otras cosas, lo que nos ofrece «Ci- 
nemania'94». 

COMODO Y SENCILLO MANEJO 

Tras la instalacion de parte de los ficheros del 
CD en nuestro disco duro, podemos comenzar 
con la exploracion del fantastico mundo del ci- 
ne. En la pantalla de bienvenida se nos pre- 
sentan varias posibilidades que pasamos a co- 
mentaros. Desde el menu denominado 
"Overview", tenemos acceso, ademas de a las 
pantallas de creditos del programa, a un tuto- 
rial en el que se nos va explicando de forma 
grafica las distintas maneras de obtener infor- 
macion en la base de datos. Sin embargo, la 
opcion que destaca por encima del resto es la 
que nos muestra un listado ordenado alfabeti- 
camente con todos los nombres que aparecen 
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DIVULGACION/BASE DE DATOS 

en «Cinemania / 94». Estos se encuentran clasi- 
ficados en tres categorias: peliculas, biografias 
y una tercera llamada Topics, en la que se 
aglutinan aspectos relacionados directa o indi- 
rectamente con este apasionante mundo, tales 
como films de serie B, historia del cine en los 
distintos paises, etc. Resaltar aqui que, en la 
clasificacion de los largometrajes, podemos 
acotar tan extensa lista atendiendo a una serie 
de parametros como el genero -accion, aven- 
tura, misterio.. .-, los protagonistas, el director, 
o si han sido o no premiados. Tambien, cabe 
la posibilidad de seleccionar un bloque com- 




prendido en un periodo de tiempo medido en 
anos o por la puntuacion otorgada por la critica. 
"Back" sirve retroceder a una pantalla ante- 
rior. Ligada con esta opcion esta "History", en 
la que se nos ofrece un listado de todos los lu- 
gares por los que hemos pasado, pudiendo, si 
asi lo deseamos, ir a cualquiera de ellos me- 
diante un simple click de raton. "Find Word" 
como su propio nombre indica, nos permite lo- 
calizar cualquier palabra recogida en la base 
de dates, como por ejemplo, nombres de acto- 
res y actrices, directores, peliculas y otros. 

UNA DELICIA PARA LOS CINCO 
SENTIDOS 

Desde "Gallery" tenemos acceso al verdadero 
corazon del programa: la base multimedia. A 



traves de ella, obtenemos secuencias digitali- 
zadas, completamente animadas -con dialo- 
gos incluidos- y en color, de veinte de las me- 
jores peliculas de todos los tiempos, entre las 
que destacan «Star Wars», «Lo que el Viento 
se Llevo» o «2001 : Una Odisea en el Espa- 
cio». Ya de por si, esto es algo realmente ex- 
cepcional, pero es que ademas tenemos la 
oportunidad de contemplar cerca de un miliar 
de escenas cumbres de otras tantas obras maes- 
tras del septimo arte. Para que nuestros oidos 
no tengan envidia, Microsoft ha incorporado 
tambien los temas musicales originales de un 
centenar de peliculas miticas. Pero la cosa no 
acaba aqui, ya que ademas contamos con 
150 reproducciones de los dialogos de estas 
imagenes de celuloide, interpretados por los 
actores originales. 

Por otro lado, podemos repasar las carreras 
de cerca de 4.000 personalidades del mundo 
de cinematografico, desde actores hasta di- 
rectores, pasando por compositores de las 
bandas sonoras, con las biografias, filmogra- 
fias y retratos de cada uno de ellos. Y como 
colofon, encontramos la lista de los ganado- 
res de los Premios de la Academic, los famo- 
sos Oscar de Hollywood. Dicho catalogo esta 
estructurado por anos, que van desde el 1 927 
hasta 1 992 y, a su vez, por las distintas cate- 
gorias -mejor pelicula propia y extranjera, me- 
jores actores tanto principals como secunda- 
rios, efectos especiales, maquillaje, vestuario, 
etc.-. En el, aparecen tanto los que consiguie- 
ron tan ansiado premio, como los finalistas. 

UNA CRJTICA FAVORABLE 

A todo este maremagnum de posibilidades se 
suma un comodo y sencillo modo control. Gra- 
des a el, y entre otras cosas, pasamos de la fi- 
cha de una actriz a cualquiera de los films en 
los que ha participado, o a la de otras perso- 
nas relacionadas con ella. Esto es posible gra- 
cias a hypertexto: un sistema de busqueda de 
datos que los identifica y relaciona por colores. 
Como veis, «Cinemania / 94» es de lo mas 
complete que hemos visto, ya que incluye da- 
tes de todo tipo relacionados con el mundo 
del cine que muchos desconocemos. El meto- 
do de manejo es, ademas, bastante intuitive, 
ya que, solo con pinchar con el raton en una 
palabra, obtenemos la informacion que se 
guarda en referenda a el las. Por otro lado, 
tanto las secuencias de las peliculas, como 
los fragmentos de las bandas sonoras, asi 
como todas y cada una de las fotografias 




que este CD nos ofrece, tienen una calidad 
que pocas veces hemos visto, gracias en par- 
te a la alta resolucion en la que el programa 
esta disenado. • 



Oscar Santos 
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Seria imposibie no recomendar este CD-Rom. 
Una obra interesantisimo, espec/a/menfe re- 
comendada para los aficionados al celuloide, 
en la que enconfrardn respuesta a todas svs 
preguntas y tendran acceso a multiples 
sidades. Eso s\, importante sober ingles. 
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Tan Sencillo como Adictivo 

SILVERBALL 



La invasion que Team 17 esta llevando a 
cabo en nuestro mercado, se acrecienta 
ahora con un nuevo producto destinado al 
entretenimiento mas puro. El resurgir de la 
del pinball se ha implantado tambien en el 
PC, gracias a programas como «Pinball 
Dreams». Y en el presente se reafirma, 
mejor dicho se reafirmara, con 
«Silverball». Un programa que promete -y 
da- diversion a raudales, partiendo de 
uno de los conceptos mas sencillos sobre 
los que se puede realiiar un juego, 

comprendemos porque, hasta la 
fecha, el tema del pinball como 
juego de ordenador no habia si- 
do explotado al maximo. Quiza 

estemos ante uno de las cosas extranos del 

software, ya que se trata de un concepto que le 

gusta a practicamente todo el mundo. Ade- 

mas, no resulta muy complicado de realizar, ni 

puede desilusionar al comprador, pues sabe 

lo que se lleva, a no ser, claro, que la tecnica 

de programacion sea tan 

pesima que le haga la- 

mentar la compra. 
Sin embargo, Team 1 7 

es una compania con so- 

brada experiencia en es- 

tas lides y especializada 

en ofrecer productos nada 

complicados en su con- 

cepcion, pero de caracte- 

risticas tecnicas sobresa- 

lientes, casi siempre. 

«Silverball» no es una ex- 

cepcion a la regla. 



TEAM 17 

V. COMENTADA: VGA 256 Colons, Sound 

Blaster 

PINBALL 





RAM: 640 K 

Espacio en Disco: 

3 MEGAS 

CPU: 

AT 386 

T. Grafica: 

VGA 

T. de Sonido: 

Sound Blaster, Sound 

Blaster Pro, Gravis 

Ultrasound 

Control: Teclado 



VARIEDAD DE ESCENARIOS 

En general, de los pinballs no hay mucho que 
comentar. Se pueden contar con los dedos de 
una mano a aquellos que jamas han echado 
una partida en alguna de estas 
maquinas. Sin embargo, «Sil- 
verball» si que tiene algo que 
resenar. Este punto no es otro 
que las distintas mesas de jue- 
go que presenta, y las opcio- 
nes que ofrece al usuario, que 
sirven para adaptor a nuestros 
gustos lo que el programa pue- 
da dar de si. 

«Silverball» posee cinco me- 
sas con diferentes caracteristi- 
cas y nombres: Fantasy, Blood, 
Snooker Champ, Odyssey y 



Nova, Rampas, dianas, trampas, etc., son ob- 
jetos comunes a todas ellas. La variacion esta 
en la distribucion de los mismos, los escena- 
rios de fondo, y la dificultad. 

En el apartado de programacion, «Silver- 
ball» destaca en el impecable diseno grafico, 
en 256 colores; en los sprites (flippers, dianas, 
reboteadores...) han sido cuidados, aunque 
quiza falte algun detalle. La bola, por ejemplo, 
no posee movimiento de rotacion -a nivel gra- 
fico-, y es posible que, sobre algunos fondos, 
las mascaras se noten demasiado. A continua- 
cion, el apartado sonoro, que si esta muy lo- 
grado, cuenta con muchos efectos. Y en gene- 
ral, la jugabilidad es muy alta, y la adiccion, 
por ende, alcanza cotas similares.# 



Francisco Delgado 
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«Silverbail» se plantea como un exce/ente pro- 
grama, svperdkertido y tremendamente adic- 
tivo. Muy bien reaiizado y con la sufkienfe di- 
versidad de opciones como para no rewltar 
pesado en ningun momenta. Es un producto 
ideal para disfrutar durante mucho tiempo, 
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Aqui teneis, a juicio de la redaccion, cuales son los diez juegos mas interesantes de este mes. La seleccion de nuestros expertos se ha guia- 
do por la calidad que estos programas poseen. Esperamos que esteis de acuerdo con ellos. Hasta el mes que viene. 



SPACE QUEST V 




INDYCAR RACING 




SIERRA 

AVENTURAGRAFICA 
Roger vuelve a nues- 
tros PCs en una nue- 
va aventura por el 
espacio exterior/ es- 
ta vez ascendido a 
piloto galactico. 



PAFYRUSPUBUSHING 
SIMULADOR 
Toda la emocion y 
el riesgo de la co- 
nocida formula 
Indy se encuentra 
dentro de este fan- 
tastico simulador 
de conduccion. 



ULTIMA VII PARTE 2: THE SERPENT ISLE 




F-15 STRIKE EAGLE III 




RALLY 




ORIGIN 

JUEGO DE ROL 
El Guardian vuelve a 
la carga. gSereis ca- 
paces de desbaratar 
sus maleficos planes 
ysalvar Britannia 
una vez mas? 



MICROPROSE 
SIMULADOR 
La tercera e impres- 
cindible parte de 
uno de los mejores 
y mas realistas si- 
muladores de toda 
la historia de los 
compatibles. 



EUORESSSOtTWARE 
SIMULADOR 
La temporada ya ha 
comenzado para 
vosotros, Encended 
los motores y car- 
gad en el PC este 
gran programa. 





LANDS OF LORE 



WESIWOOD/MRGN 
JUEGO DE ROL 
En Westwood estan 
deseando que nos 
internemos en las 
tierras de la sabi- 
duria y descubra- 
mos sus misterios. 



SIMON THE SORCERER 



ACCOLADE 

AVENTURAGRAFICA 
El poder de la ma- 
gia en las manos de 
un joven da pie a 
una aventura con 
asombrosos grafi- 
cos y unas anima- 
ciones deliciosas. 



RETURN TO ZORK 



INFOCOM 
AVENTURA 
Continua la legen- 
daria serie de Zork, 
ahora con mejores 
graficos y sonido 
digital en una aven- 
tura inolvidable. 



SHADOWC ASTER 



ORIGIN 
JUEGO DE ROL 
Con unos graficos 
asombrosos y un 
emocionante argu- 
ments «Shadow- 
Caster» constituye 
un programa de 
primera categoria. 



MICROSOFT FLIGHT SIMULATOR V. 5.0 



MICROSOFT 
SIMULADOR 
Todo un clasico 
que conserva el re- 
alismo de sus pre- 
decesores anadien- 
do unos graficos 
excepcionales. 
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LA MEJOR ESTRATEGIA 





"Hacia un color espantoso. La humedad se pegaba o nuestros cuerpos y apenas podiamos respirar. De repente, agazapados 

a la sombra de unos gigantescos helechos, Mark los v/o. Monde a los muchachos que se desplegaran mientras quitaba el seguro 

de mi M60. Sin perder ni un instante, active una granada de mono y ordene disparar a discretion. Las balas silbaban a mi alrededor 

mientras la exuberante vegetacion caia despedazada delante de nosotros. Aun asi,seguimos avanzando sin vacilar. 

Subitamente, un dolor agudo me hizo arquear el cuerpo hacia adelante. Cat boca abajo en la hierba humeda, con la cara cubierta 

de sangre. Intente levantarme rapidamente f pero ninguno de mis miembros me respondia. /f 





ituaciones como esta sin duda 
debieron ocurrir infinidad de 
veces en los largos anos que 
^ duro la Guerra del Vietnam/ 
y con toda seguridad tambien 
yyosotros podreis revivirlas si 
ecidis echarle una ojeada a 
este magnifico «Seal Team». 

La guerra mas famosa de los anos sesenta 
ha sido llevada decenas de veces a las pan- 
tallas cinematograficas y, como no, tambien 
ha hecho acto de aparicion en nuestros or- 
dengdoj^srferoT ningun juego ha sabido 
captar la esencia misma de la guerra, la an- 
gustia que se vive cuando sabes que el ene- 
migo puede estar detras de cualquier arbus- 
to, agazapado en espera de su proximo 
victima, como lo hace «Seal Team>>.11 

Lo que este programa de estrategia nos 
propone es revivir el conflicto desde una 
perspectiva totalmente subjetiva, dirigiendo 
a un comando de cuatro soldados a lo lar- 
go de 80 misiones en los anos mas cruentos 
de la contienda. # 
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ELECTRONIC ARTS 
V.COMENTADA: VGA 256 Colom, Sound 
Blaster rk 
ESTRATEGIA 

A nuestra disposicion tenemos todo tipo de 
armas, equipos de apoyo y comunicacion 
que aumentaran considerablemente nuestras 
posibilidades de exito, en el caso de que los 
sepamos utilizer correctamente. Y es que so- 
brevivir en Vietnam no es precisamente un 
camino de rosas... 

EMPEZAMOS L^. 

Despues de una discrete presenfacion, el 
programa entra rapidamente en materia y 
nos ofrece las dos opciones basicas de jue- 
go. En el modo de practica podremos expe- 
rimentar varias misiones simuladas las veces 
que queramos, ensayando diferentes estra- 
tegias que nos permitan completarlas con las 
menores bajas posibles. El modo de campa- 
na nos invito a avanzar en la guerra empe- 






zando en cualquiera de los cuatro anos que 
van desde 1 966 a 1 969. 

Mediante la tecla F10 accederemos a un 
menu de configuracion que nos ofrece la po- 
sibilidad de fijar la habilidad del enemigo, el 
dano sufrido, etc, lo que facilitara enorme- 
mente las cosas. 

Como el manual no dice ni una palabra so- 
bre la guerra del Vietnam o sobre los SEALS, 
tendremos que suponer que formamos parte 
de un cuerpo de especialistas del ejercito 
norteamericano, al estilo de los marines, pe- 
ro mas preparados. 

Cada soldado tiene asignados una serie de 
puntos en cada una de las habilidades, que 
van desde las clasicas: fuerza, agilidad, ob- 
servacion, hasta el manejo de las distintas 
armas. Conforme vayamos completando mi- 
siones, estas habilidades iran aumentando( 
estilo de los juegos de RoL 

Tambien existe un baremo que refleja la ex- 
periencia de cada soldado. Los mas inexper- 
tos son los recien llegados -green-, seguidos 
de los novates, los veteranos y los soldados 







de elite -novice, veteran y elite-. Despues de 
elegir el que mas se adapte a nuestros gustos 
tendremos que cuidar muy bien de el, pues 
vamos a tener que mantenerlo vivito y colean- 
do hasta el final de la campana. 

Cuando ya estemos preparados para com- 
batir, la primera de las misiones nos espera 
en la pantalla de espionaje. Alii conocere- 
mos las ultimas noticias relativas a la mision 
y a la zona donde vamos a actuar. 

En la siguiente pantalla encontraremos dos 
carpetas que debemos estudiar detenida- 
mente. La "Marching Order" nos permitira 
elegir los tres soldados que nos acompana- 
ran en la mision, de entre todos los disponi- 
bles, asi como las armas que llevaran. Se- 
gun vayamos realizando misiones las bajas 
seran inevitables y la lista ira disminuyendo. 
Al principio conviene elegir los soldados mas 
expertos -veterans y elite- que se adapten a 
las caracteristicas de la mision. A vosotros 
os corresponde decidir si quereis quedaros 
con cuatro o cinco soldados para toda la 
campana e ir aumentando sus habilidades 
rapidamente, o elegir a disfintos hombres 
para cada mision y asi disponer de varios 
soldados expertos en reserva. 

Ademas de las armas tambien hay que e- 
quiparlos con otros accesorios indispensa- 
bles, como pueden ser la radio, el equipo 
medico o las herramientas para que no se 
escapen los prisioneros. 

Las misiones se completan cumpliendo los 
objetivos marcados en la carpeta "Patrol Or- 
der", y que normalmente consisten en uno o 
varios de los siguientes: 

PATROL 

(Patrulla): EL equipo tiene que llegar a un 
enclave concreto, patrullando la zona con la 
orden SEARCH. 
AMBUSH 

(Emboscada): Para realizar una embosca- 
da se requiere mucho sigilo y paciencia. La 
clave es tomar al enemigo por sorpresa, bien 
atacando subitamente o bien haciendo pri- 
sioneros con la orden SEARCH. 
DEMOLITION 

(Demolicion): Consiste en volar un edificio 
o una presa. Para ello hay que colocar una 
carga explosiva y correr en busca de refu- 
gio. Dispondremos de un minuto antes de 
que explote. 




Con «Seal Team» tenemos la oportunidad de mane- 
jar un equipo de comandos americanos como si real- 
mente estuvieramos viviendo la guerra de Vietnam. 
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El complete menu de control del programa nos 

permte el acceso a una zona mas amplia que la que 

nuestros soldados pueden observar a simple vista. 




Las vistas en tres dimensiones de «Seal Team» 
aprovechan al maximo la resolucion y el color de la 
VGA para mostrar el entorno de forma muy realista. 

RESCUE o SNATCH 

(Rescate o Rapto): Tendremos que encon- 
trar a una determinada persona y rescatarla 
-o raptarla- con la orden SEARCH. En el se- 
gundo caso el objetivo no se dejara captu- 
rar, asi que habra que "convencerlo" co- 
giendolo por sorpresa o utilizando las armas, 
sin acabar con el, por supuesto. 
RECOVER 

(Recuperar): Hay que encontrar determina- 
dos objetos, como armas, comida, suminis- 
tros... Una vez que los localicemos se mar- 
caran automaticamente para que vengan a 
recogerlos. 
OBSERVE: 

(Observar): Consiste en seleccionar un ob- 
jetivo y vigilarlo para que otros equipos se 
encarguen de el, marcando un punto de pa- 
so en el mapa. 

En todas las misiones tendremos uno o va- 
rios equipos de apoyo, que van desde heli- 
copteros hasta lanchas, y uno o varios equi- 
pos de insercion y extraccion que nos llevaran 
y nos sacaran del lugar donde vamos a reali- 



zar la mision. Cuando estemos preparados, 
se producira la charla rutinaria antes de ca- 
da mision, donde podremos escuchar algu- 
nas pistas interesantes. 

ENLAJUNGLA 

Despues de ser transportados al lugar requeri- 
do, nuestros cuatro hombres estaran prepara- 
dos para recibir las primeras ordenes. Depen- 
diendo de la mision que nos hayan asignado y 
del numero de enemigos que encontremos, ha- 
bra que avanzar con mas o menos sigilo. 

Existen tres formas de desplazarse. En po- 
sicion erguida se puede andar o correr, pero 
seremos altamentevulnerables. Tambien po- 
demos avanzar agazapados -crouch- redu- 
ciendo la movilidad a cambio de hacer me- 
nos ruido. La posicion cuerpo a tierra -prone- 
es ideal para los ataques sorpresa y para cu- 
brirse del fuego enemigo, pero se avanza muy 
lentamente. Los tres soldados que siguen al 
que nosotros dirigimos se desplazaran en la 
misma posicion en que lo hagamos nosotros. 
Cuando inician la carrera, la velocidad de- 
pende de sus habilidades fisicas y del peso 
que lleven en ese momento. 

En una guerra de emboscadas como fue la 
guerra del Vietnam, la premisa mas impor- 
tante era descubrir al enemigo antes de que 
el te descubriese a ti. En «Seal Team» esto se 
convierte en algo vital para el exito de la mi- 
sion. Lo mejor es armarse de paciencia, avan- 
zar sigilosamente agazapados o arrastran- 
dose por el suelo buscando la vegetacion 
espesa, tanto para no ser vistos como para 
defenderse en caso de un ataque repentino. 
No importa que nos apartemos del trazado 
marcado en el mapa. Lo importante es al- 
canzar el objetivo, el camino que tomemos 
es totalmente secundario. 

Nuestro equipo avanza siempre en forma- 
cion siguiendo a nuestro hombre. Depen- 
diendo de las condiciones de la mision y de 
la situacion del enemigo, debemos cambiar 
la formacion para no dejar ningun flanco al 
descubierto. Hay cuatro tipos diferentes: 
COLUMN 

(En Columna): El equipo se situa en fila in- 
dia, siendo casi invisibles de frente pero muy 
vulnerables en los costados. 
IN-LINE 

(En Linea): Los hombres se situan uno al la- 
do de otro, con el guia un poco mas avanza- 
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do. Se suele usar en 

ataques frontales. 

DIAMOND 

(En Diamante): 
El equipo se a- 
grupa y forma 
un rombo. Se 
cubren bien to- 
dos los angu- 
los pero son 
muy vulnera- 
IJp bles a los ataques con 
granadas. 
VEE WEDGE 
(En cuna ladeada): Se dibuja una punta de 
flecha que reduce la vulnerabilidad y au- 
menta la eficacia de los disparos. 

Asi, por ejemplo, si descubrimos al enemi- 
go enfrente nuestro y ellos no nos han visto, 
es una buena idea avanzar en columna para 
disminuir el riesgo de que ser avistados. Sin 
embargo, un ataque frontal con esta forma- 
cion sera practicamente inutil, pues solo el 
primer hombre podra disparar y se converti- 
ra en un bianco facil. 

Mediante las teclas de funcion podemos 
acceder a un monton de vistas del campo 
de batalla, que van desde el modo en pri- 
mera persona, ideal para apuntar y dispa- 
rar, hasta la vista general del grupo, los ene- 
migos, el equipo de apoyo... 

La forma de orientarse es muy sencilla. En 
la parte superior de la pantalla hay una fle- 
cha que indica hacia donde hay que dirigir- 
se para alcanzar el objetivo marcado. Si mo- 
vemos a nuestro hombre de tal forma que la 
flecha quede en la mitad de la pantalla, ha- 
bremos encontrado el camino mas corto pa- 
ra llegar hasta alii. 

Despues habra que marcar el siguiente ob- 
jetivo manualmente en la pantalla del ma- 
pa. Aqui, ademas de ver la zona de accion 
y la posicion exacta de nuestros hombres y 
del enemigo descubierto, podremos cambiar 
los puntos de paso y dar las ordenes a nues- 
tro comando y al equipo de apoyo. Estas or- 
denes tambien se pueden ejecutar directa- 
mente en el campo de batalla pulsando la 
tecla correspondiente. 

EL MAPA 

Para dirigirse a un lugar especifico, solo 
hay que marcar el lugar en la pantalla del 
mapa y la flecha situada en la parte supe- 
rior de la pantalla nos marcara la orienta- 

1 02 Pcmania 



cion necesaria para llegar hasta alii. Esto 
tambien sirve para indicar el camino a se- 
guir a los distintos hombres cuando divi- 
dimos al grupo o para indicar donde tie- 
ne que atacar el equipo de apoyo o 
donde vamos a ser evacuados. Las orde- 
nes basicas que podemos realizar desde es- 
ta pantalla son: 
HALT 

(Detenerse): Se detiene el avance a la es- 
pera de nuevas ordenes. 
SEARCH 

(Busqueda): Se rastrea los alrededores en 
busca de prisioneros, armas, documentos, 
enemigos, etc. 
SPLIT TEAM 

(Dividir equipo): Nuestro grupo se divide 
en dos o tres subgrupos que pueden actuar 
independientemente. 
DIVE QUICKLY 

(Saltar rapidamente): Es una orden esen- 
cial cuando una granada enemiga surca 
los aires. 



LAS ARMAS 

Si uno de nuestros hombres divisa en cual- 
quier momento al enemigo, seremos avisa- 
dos oportunamente y habra que prepararse 
para el combate. 

El manejo de las armas depende- 
ra de las habilidades de cada uno 
de los personajes que intervienen en 
la accion. Si un soldado es malo con 
el rifle sera dificil que acabe ra 
pidamente con el enemigo, a 
no ser que seleccione el ar- j 
ma que mejor leva. 

Todas las personas que 
se encuentran en nuestro 
radio de vision apare- 
cen encerradas en un 
rombo que marca la dis- 
tancia a la que se en- 
cuentran. Las mayores 
probabilidades de acierto 
se consiguen desde la pan 
talla con la vista en primera M 




MARIO M UN SEAL EN VIETNAM 
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persona (Fl), pues es la unica forma 
de apuntar correctamente. Por supues- 
to, el enemigo no va a quedarse quie- 
to mientras observa tranquilamente co- 
mo le disparamos, asi que conviene 
buscar un buen sitio para refugiarse y 
preparar asi la retirada antes de poner 
el ojo en el punto de mira. 

Atacar agazapados en una explana- 
da equivale a firmar nuestro sentencia 
de muerte. En el caso de que nos en- 
contremos en esa lamentable situacion, 
lo mas prudente es huir hasta un grupo 
de palmeras o, ya en plan heroe, lanzar 
f un ataque suicida hacia adelante dispa- 
rando con el cargador lleno y lanzando 
granadas a mansalva. Las granadas son 
un elemento importantisimo y conviene re- 
servarlas para los momentos mas acucian- 
tes. Ante un enemigo bien parapetado y 
fuertemente armado, no hay nada mejor 
que una buena granada lanzada en el lu- 
gar apropiado. 

A la hora de disparar nuestro arma, exis- 
ten tres velocidades diferentes de disparo. 
En el modo FULL (lleno), se dispara todo el 
cargador de una sola vez. Es ideal para 
las emboscadas y los ataques sorpresa, 
pero hara que nos quedemos rapidamente 
sin municion. En el modo SEMI (parcial) se 
dispara continua pero pausadamente, 
mientras que en SINGLE (simple) solo sale 
una bala por cada pulsacion del gatillo. 
Esto ahorra mucha municion pero es me- 
nos efectivo. 

Otra forma de destruccion son las cargas 
explosivas, que explotan un minuto despues 
de ser colocadas. Es recomendable correr 
de espaldas a la cargo y camuflarse en el 
momento de la explosion, si no queremos 
ser alcanzados inevitablemente. 
Nuestro grupo tambien puede recibir orde- 
nes concretas sobre el modo de disparar: 
IN FIELD OF FIRE 
(En el campo de tiro): Cada hombre dispa- 
ra solo en el campo visual que tiene asigna- 
do dentro de la formacion. 



ML©: "mCV-SOt notified us ab«ut a suspected 
VC frase camp. It's not fresh ifttel/* 





«SealTeam»teham 

sentir como un autenko 

comando militar. 




AT TARGET 

(Al bianco): Todos disparan a un determi- 
nado objetivo seleccionado. 
AT WILL 

(A discrecion): Cada Seal ataca al enemigo 
que tiene mas a tiro. 
CEASE FIRE 

(Alto el fuego): EL grupo deja de disparar 
hasta nueva orden. 

En cualquier momento cualquiera de nues- 
tros soldados, incluido el que representamos, 
puede ser herido en combate. Los chicos se 
curaran unos a otros si llevan equipo medi- 
co, excepto el nuestro, que solo puede curar- 
se a si mismo. Cada botiquin sirve para cu- 
rar una herida. Si son graves, habra que 
proceder a una evacuacion de emergencia. 
No hay que olvidarse que un Seal 
nunca abandona a un com- 
panero herido. 

Tambien hay que 
tener mucho cui- 
dado con las 
trampasocultas 
que nuestros a- 
migos del 
Vietcong han 
colocado « 





tan cuidadosamente para darnos las bienve- 
nida. Si divisamos alguna antes de caer en 
el la -sino estaremos muertos- conviene avi- 
sar al resto del grupo para que la eviten. 

LOS EQUIPOS DE APOYO 

En todas las misiones dispondremos de uno o 
varios equipos de apoyo y de evacuacion. 
Podemos ordenar a uno de estos equipos 
-bien un helicoptero o bien una lancha- que 
ataque al enemigo en una determinada po- 
sicion. Para eso solo hay que seleccionarlo 
en el mapa y marcar el lugar donde debe 
ejecutar la orden. 

Los equipos de apoyo son ideales para 
arrasar las fortificaciones o los sitios donde 
el enemigo esta mejor protegido, antes de 
que nuestro grupo realice el asalto final. 

Sin embargo, conviene estar bastante ale- 
jado del lugar del ataque, ya que los Seals 
son bastante dificiles de distinguir desde el 
aire y el armamento pesado de los helicop- 
teros no hace distinciones con el bianco. 

Mientras el equipo de apoyo realize su tra- 
bajo es posible atacar por sorpresa en otras 
posiciones o avanzar rapidamente aprove- 
chando que el enemigo esta entretenido. U- 
tilizar los equipos pesados es una buena i- 
dea para facilitar las cosas, pero si la mision 
consiste en hacer prisioneros o hay civiles 
por los alrededores, esta opcion se hace po- 
co recomendable. 
Las ordenes que podemos dar a los equi- 
pos de apoyo son: 

BOAT o HELO ATTACK 
(Ataque con lancha o helicop- 
tero): El equipo especificado 
atacara en el punto marca- 
do anteriormente en el ma- 
i pa de la zona. 
1 AIRCRAFT ATTACK 
(Ataque con misiles): Un 
avion de combate utilizara 
armamento pesado. 
CEASE ATTACK: 
(Alto el fuego): Se suspende defini- 
tivamente el ataque. 
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Ineluso fas armas reales 

hansidorecreadas 

para esie programa. 



EXTRACTION 

(Evacuacion): El grupo debe alcanzar el 
vehiculo de extraccion. 
LOITER 

(Espera): El equipo de apoyo alcanza el 
punto especificado y espera. Ataca al ene- 
migo si es necesario. Se suele utilizar para 
futuras evacuaciones de emergencia. 

No hay que olvidar que la utilizacion de un 
equipo de apoyo es lo mismo que decide al 
enemigo: "Oye chicos, estamos aqui", por 
eso es conveniente utilizarlo solo cuando ya 
no nos importe ser descubiertos. 

DIVIDE Y VENCERAS 

La opcion mas poderosa y a la vez mas 
arriesgada de todas es la posibilidad de di- 
vidir el equipo en dos o tres grupos de uno o 
dos hombres, 

Cuando se divide el equipo se debilita su 
capacidad de fuego, pero a cambio se pue- 
den abarcar varios objetivos simultaneamen- 
te, como rodear al enemigo o atacarlo desde 
varios flancos. 

Una vez que el grupo se separa, hay que 
marcar el punto al que se dirigira cada sub- 
grupo y darles una de las siguientes ordenes 
disponibles: 

STEALTH 

(Sigilo): Los soldados se aproximan aga- 
chados hasta el punto de paso. 
HALT 

(Alto): Los soldados se detienen y esperan 
ordenes de sus superiores. 
ASAP 

(Rapido): Se les ordena alcanzar el punto 
marcado lo antes posible. 
JOIN TEAM 

(Reunir al Equipo): El equipo se vuelve ra- 
pidamente a reagrupar. 
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SNIPE 

(Camuflarse): Movimiento silencioso y eje- 
cucion del enemigo. 
DEMO 

(Demoler): Destruccion de una estructura. 
COVER FIRE 

(Cubrir): El equipo dividido entretiene al e- 
nemigo para que otro grupo avance hacia 
otras posiciones. 
SEARCH 

(Busqueda): Se procede a la captura de 
enemigos o prisioneros en el punto indica- 
do. Tambien pueden recuperarse armas y 
documentos. 

Cuando dividamos el equipo hay que con- 
trolar en todo momento la posicion exacta 
de cada uno de los subgrupos y asegurarse 
de que estan cumpliendo una determinada 
orden. No hay nada mas humillante que or- 
denar un ataque al equipo de apoyo justo 
en el sitio donde estan algunos de nuestros 
hombres/ o ver como son abatidos cuando 
el enemigo los ha descubierto en un claro 
esperando recibir alguna orden. Recordad/ 
vale mas una mision incompleta que un Seal 
muerto en una emboscada... 

Como habreis podido comprobar/ «Seal 
Team» es un programa completisimo que os 
mantendra totalmente absortos intentando 
sobrevivir en una guerra donde muy pocos 
han conseguido salir indemnes, 

Sus graficos poligonales no son nada del 
otro mundo, pero la cuidada arnbientacion, 
unida a su original desarrollo y a su elevada 
adiccion, lo convierten en un programa al- 
tamente recomendable para todos, especial- 
mente aquellos que siempre han tenido vo- 
cacion de mando y no han tenido 
oportunidad de ponerla en practica.# 

Juan Antonio Pascual Estape 
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Gracias a este truco, podreis empezar a ju- 
gar con la ^eJRjP deseeis sin gastaros ni un 
solo creditb. Naaa mas cargar esta sensacio- 
nal aventura espacial de Origin, debeis ir al 
Ship Dealer y vender todo lo que tenga la na- 
ve. A continuation, grabar la partida. Hay 
que editor el fichero creado al salvar la parti- 
da con un editor hexadecimal. En la linea 
0032(0020) del sector 0000000, la segunda 
cifra de la pareja novena indica el tipo de na- 
ve; Tarsus 1 Orion 2 Centurion 3 Galaxy. 

FRANCISCO ROMAN BLANCO (SEVILLA) 
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En la prueba de cuatrocientos m. vallas, con- 
seguireis mcworjplocidad para vuestro atleta 
si pulsais, ademas del Enter del teclado nor- 
mal, el del numerico. Si jugais con joystick, lo- 
grareis el mismo efecto con el boton de fuego. 

JOSUE TORRES MURATET (BARCELONA) 



trucciones: al comienzo de la Liga Manager, 
poned a la venta un jugador a un precio mas 
elevado que el de su cotizacion, pero procu- 
red que no sea el mas importante -por ejem- 
plo, Serer en el Valencia a 1 00 millones-. De 
esta forma, no lo ficharan directamente, si no 
que, probablemente, os haran una oferta por 
el mas adelante. Sin embargo, y por ahora, 
jugad la Jornada normalmente. 

Al final del partido, entrad en el menu de 
venta, y si alguien ha hecho una oferta, sea 
cual sea, aceptadla. Esto hara que al final 
de la tabla de jugadores quede un hueco va- 
cio, que es precisamente el que, pinchando 
sobre el, debeis poner a la venta. En la tabla 
de ventas, aparecera un nombre raro y la ci- 
fra de millones. A continuacion, hay que 
competir en la siguiente Jornada. 

Tras el segundo partido, vuelve a entrar en 
el menu de venta y acepta nuevamente la 
oferta. Y jsorpresa!, se anaden unos 60.000 
millones de pesetas a las areas de tu club. 



EN EL NUIAERO ANTERIOR... 

En el numero anterior se nos cold un pequeno 

fallo en el truco de «Alone in the Dark». Las 

lineas a teclear despues de haber ejecutado 

la orden DEBUG no van todas seguidas, sino 

en el siguiente orden (al final de cada linea 

hay que pulsar Enter): 

NSAVEOJTD 

L 

E 

4E9AFFE4EAAFFE4E90FF 




Para formqr un equipo como el Barcelona o el 
Milan, solo se neresita una cosa: mucho dine- 
ro. jComo rori^guirlo facil y rapidamente? 
Pues siguiendo paso a paso las siguientes ins- 



Para ver publicados en estas paginas 
vuestros propios trucos solo teneis que 
hacernoslos llegar enviando una carta. 
Nuestra direccion es: 
PCMANJA 
HOBBY PRESS S A. 
C/ Gruelos n Q 4 - 28700 
San Sebastian de los Reyes (Madrid) 
Por favor no olvideis destacar en un lugar 
visible la anotacion SECCION TRUCOS. 






Con semejante cantidad de dinero se pue- 
den fichar a muchisimas super-estrellas y for- 
mer un autentico "Dream Team". 

ANDRES CURTO MALDONADO (MADRID) 




Si quereis conseguir que las tres bandas de 
la academia a^rnen vuestro traje de gala, 
no teneis mas que editor el fichero de vuestro 
piloto, es decir, el que tiene la extension .PLT. 
En el, debeis cambiar, dentro del sector 
0000000, la linea 0128(0080) por 00 00 
00 00 00 00 08 08 08 00 00 00 00 00 00 
00. Si por desgracia os han matado o ha- 
beis sido capturados, modificad la tercera 
pareja de bytes de la primera linea del mis- 
mo sector por 00. 

JOSE CARLOS IZQUIERDO (BARCELONA) 



if/. 

117$TEAi 






Fl 17 SftALTH FIGHTER 

Tambien en este excelente simulador se pue- 
den modify ^Rtado y el rango del piloto. 
El fichero a editor se llama ROSTER.FIL. Hay 
que buscar las parejas de bytes 78 y 79 y 
sustituirlas por: 

00 00 Piloto en active 
02 00 Retirado. 

01 00 Muerto en combate. 

Las parejas 32 y 33 determinan el rango 
del piloto: 

02 00 Capitan. 

03 00 Mayor. 

04 00 Teniente Coronel 

05 00 Coronel 

06 00 General 

IGNACIO LOPEZ (BARC K 
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STRIKE EAGLE III 




Tal vez merezca dar un breve repaso a los 
otros simuladores de combate aereo mo- 
derno, y compararlos con «F-1 5 lll». Una 
de las virtudes de su predecesor, «F-15 ll», y 
del iniciador de este tipo de simuladores, «F- 
1 9», era su "jugabilidad" y accion trepidante, 
pero los instrumentos resultaban poco creibles, 
asi como el resto de la cabina. «F-1 1 7» man- 
tenia la "irreal cabina"/ aunque incluia un as- 
pecto innovador y salvaba el dificil compromi- 
so entre realismo y diversion al ofrecer dos 
opciones distintas de avion, una con caracte- 
risticas totalmente realistas y otro mas o me- 
nos imaginario con el que podiamos masacrar 
al enemigo sin piedad. 

«GUNSHIP 2000» fue toda una innovacion, 
incluia unas caracteristicas de simulacion don- 
de el realismo en el combate iba incluso por 
delante de la "jugabilidad", armamento super- 
realista, cabinas convincentes y un sonido con 
voces digitalizadas eran algunas de sus mu- 



El ultimo, por el moment o, de 
los miembros de la ya ce/e- 
bre iamiiia, casi podnamos 
hablar de la "saga", del si- 
mutador de combate aereo F- 
15 es fa fercera entrega de 
este sensational programa 
que ha Ida experimentando, 
en sus sutesivas reed iciones, 
un aumento extraordinario 
en la ealidad del produeto. Si 
echomes la vista atras, y 
tomparamos el primer titulo 
ton esta ultima version, sin 
duda nos preguntaremos co- 
mo es posible tanto avante 
en tan potos anos. 



chas virtudes. Sin embargo, en su contra tenia 
un sistema de graficos aun demasiado poligo- 
nal y una concesion importante al realismo, al 
convertir aparatos biplazas en casi monopla- 
zas, pues el jugador debia hacer desde una 
sola cabina las funciones del piloto y oficial de 
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armas. Ahora bien, «F-15 lll» sigue siendo un 
simulador muy divertido, no se hace pesado, 
siempre es posible tener una gran dosis de ac- 
cion y, una vez superados los primeros mo- 
mentos de "no saber que hacer", dominare- 
mos su manejo de forma progresiva. Pero 
ademas de esto, el nivel de realismo es muy 
elevado, mejor dicho, puede llegar a serlo, 
pues tiene la gama mas amplia de posibilida- 
des de simulacion al combinar una escala de 
niveles de dificultad con otra de grados de rea- 
lismo aplicados a distintas facetas del entorno 
de vuelo, armas, avionica, etc. Es lo mas com- 
pleto que se ha visto hasta ahora y somos no- 
sotros los que definimos hasta un nivel de de- 
talle insospechado la relacion "jugabilidad/ 
realismo" que deseamos. 

Pero no termina ahi la cosa, la cabina/ uno 
de los puntos debiles de sus predecesores, es 
ahora practicamente identica a la real, baste 
comparar las fotografias que acompanan al 
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Aqui teneis una estupenda fotografia de una formation de F-l 5E en vuelo pertenecientes at 3 s Wing 90 g SQ de las Fuerzas Aereas 
de los Estados Unidas en una mision convencional de reconocimiento sobre las heladas tierras de la region de Alaska. 



manual, y ademas incorpora el asiento trasero 
deloficial dearmas, 

F-15 III, EL AVION 

Como viene siendo habitual cuando nos me- 
iemos a fondo con un simulador de combate 
aereo, hablaremos en primer lugar del avion 
simulado, el F-15 E "Strike Eagle". 
El F-15 E es una version especializada del 
McDonnell-Douglas F-l 5, aparato que hoy en 



dia, y hasta la entrada en servicio operativo 
del Lockheed YF-23, es el caza mas importan- 
te en el inventario de la USAF. Ademas, es con 
toda seguridad uno de los mejores aviones de 
combate del mundo. 

Ya desde el desarrollo del F-l 5 se observo la 
enorme capacidad de carga que potencial- 
mente era capaz de llevar. La prueba esta en 
que sus motores -dos Pratt & Whitney F-l 00- 
y en concreto los F-l 00-P-200 que monta el F- 



15 C, dan un empuje con postcombusfion de 
29.000 libras. Como el peso en vacio del 
avion es de 28.600 libras, quiere decir que es- 
te es capaz de ascender en determinadas cir- 
cunstancias practicamente en vertical, como un 
cohete. No hay muchos aviones capaces de al- 
go parecido. Es por ello que, aunque disenado 
(y utilizado) para superioridad aerea (como 
caza), se empezo a experimentar su utilizacion 
como ataque, siendo las espectativas tan inte- 
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Imogen de un F-15E bautizado por su tripulacion como Spirit of Goldsboro que fue volado por el capitdn C. Dinenna y el mayor W. Polowi- 
tzer pertenecientes al 4 s Ala 336- SQ "The Rocketeers" de las Fuerzas Aereas de los Estados Unidos durante la Guerra del Golfo. 



resantes y tal el potencial del avion que justifi- 
caron el diseho de una version especifica de 
ataque. Asi nacio el F-l 5 E. 

Externamente, el F-l 5 E se diferencia del res- 
to de las variantes en su mas alargada cabina 
biplaza que aloja al piloto y al oficial de armas 
(WSO). En este aspecto, el E es practicamente 
identico a la version de entrenamiento, F-l 5 
B, de la que se han construido 57 aviones y 
con quien se puede confundir el F-l 5 E. Sin 
embargo, este ultimo posee ampliaciones en 
la zona del encastre de las alas con las toberas 
de los reactores, que sirven para alojar siste- 
mas especificos para misiones de ataque y 
ademas incluye los "pods" de busqueda y ad- 
quisicion de objetivos y los puntos de anclaje 
para los sistemas de armas que es capaz de 
transportar. Continuando con el armamento, 
el F-l 5 E es capaz de llevar una carga maxi- 
ma de cerca de 1 1 .000 Kg, pero ademas, con 
la ventaja adicional de que, una vez lanzadas 
las armas de ataque, mantiene sus capacida- 



des de combate aereo practicamente igual que 
sus hermanos dedicados a la caza pura. 

Hechas estas consideraciones, no es de ex- 
tranar el gran exito de este aparato, que ha 
hecho que el Gobierno de los EE.UU. amplie el 
pedido inicial de 1 63 unidades con 1 2 unida- 
des adicionales. Y con el compromiso por par- 
te del fabricante de mantener la linea de pro- 
duccion abierta, asi como de asegurar una 
cantidad de repuestos que garanticen la ope- 
ratividad del modelo en anos sucesivos. 

Actualmente, los F-l 5 E operativos con la 
USAF prestan servicio fundamentalmente en 
unidades de despliegue rapido que puedan ser 
puestas en cualquier zona conflictiva del mun- 
do en un breve plazo de tiempo. Las unidades 
con F-l 5 E son las siguientes: 

AFMC (Air Force Material Command) 
compuesto por: 3246 g Test Wing, 3247° 
Test Squadron Base Eglin (Florida), 651 g 
Test Wing y 651 5° Test Squadron Base Ed- 
wards (California). 



PACAF (Pacific Air Force) con la 3 g Wing y 
el 90 g Fighter Squadron Base Elmendorf 
(Alaska). 

ACC (Air Combat Command) compuesto 
por: 4- Wing 334° Fighter Squadron Base 
Seymour Jhonson (Carol. Nort.), 335 Q Figh- 
ter Squadron Base Seymour Jhonson (Carol. 
Nort.), 336° Fighter Squadron Base Seymour 
Jhonson (Carol. Nort.) y 57 g Fighter Wing 
422 g T.E.S. Base Nellis (Nevada). 

F-l 5 F. Weapons School Base Nellis (Ne- 
vada) formado por: 58 g Fighter Wing 461 9 
Fighter Squadron Base Luke (Arizona) y 550 g 
Fighter Squadron Base Luke (Arizona). 

MISIONES TIPO 

Segun las especificaciones oficiales de opera- 
tividad, el F-l 5 E tiene cuatro perfiles de mi- 
sion determinados, vamos a comentarlos. 

1 . Ataque Nuclear (NS). Es el primero de 
ellos y no se contempla en la simulacion, Im- 
plica, en primer lugar, un largo vuelo de pe- 
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netracion con varios reabastecimientos en el 
aire, o bien, con una altitud de vuelo media o 
alta y velocidad de crucero, se lograria un ra- 
dio de accion de unas 1 .000 mn (alrededor 
de 1 .600 Km) contando con dos depositos su- 
plementarios, 4 misiles AIM-9 "Sidewinder" y 
2 bombas nucleares tipo MK-51 o B-61 . 

2. Supresion de Defensa Aerea Enemiga (SE- 
AD). Se trata de eliminar en un primer ataque 
la capacidad de respuesta del enemigo a pos- 
teriores ataques aereos propios. Sus objetivos 
prioritarios serian estaciones de radar y cen- 
tros de mando y control. El armamento tipico 
consistiria en un deposito central y dos alares, 
4 misiles AIM-7 "Sparrow" y 2 misiles AGM- 
88 "Harm", para un alcance de 1 .000 millas, 
o bien una configuracion similar pero con 4 
AGM-88 eliminando los dos depositos alares y 
quedando el radio de accion en 730 millas. 

3. Apoyo Aereo Tactico/lnterdiccion en area 
de Combate (CAS/BAI). Es el tipo de mision 
mas general. En el primero de los supuestos, el 
ataque se efectuara contra alguna amenaza 
concreta en tierra (concentraciones de tropas, 
vehiculos, campamentos, etc. En el segundo, 
el ataque se efectua contra objetivos que re- 
sultan potencialmente peligrosos o que en un 
momento dado representen una amenaza pa- 
ra las fuerzas amigas. La diferencia entre am- 
bos supuestos es que mientras en el primer ca- 
so el avion se prepare especificamente y 
conoce de antemano el objetivo, en el segundo 
caso puede encontrarse de patrulla y ser re- 
querido para una intervencion inmediata. En 
cuanto al armamento, caben todas las posibles 
variaciones (generalmente bombas de caida 
libre MK-82 o MK-84), dependiendo del ra- 
dio de accion que se precise, sin olvidarse de 
que se necesitan unos 45 minutos para ataque 
-donde el consumo de carburante es mayor- y 
alrededor de 30 minutos para patrulla. 

4. Ataque a Objetivos Puntuales de Alto Va- 
lor (HVAS). Es simplemente un ataque de pre- 



cision contra objetivos muy 
concretos, de alto valor para 
el enemigo -bunkers, centros 
de mando, puentes, instala- 
ciones, etc.-. El armamento 
normal son las bombas 
planeadoras guiadas por la- 
ser, como las GBU- 1 o GBU- 
1 2 "Paveway" o incluso la 
GBU- 15, utilizada en conjun- 
cion con el "pod" designador 
AN/ANX-14. 

ELF-15 E EN LA 

GUERRA 
DEL GOLFO 

Aunque ya haya pasado al- 
gun tiempo, resulta inevitable 
hacer algun comentario acer- 
ca del comportamiento en 
combate del F-15 E en la pa- 
sada Guerra del Golfo. 

Se desplazo al area del con- 
flicto la 4 g FW con el nombre 
provisional de 4 g Tactical 
Fighter Wing, con sus dos es- 
cuadrones, el 335° "The 
Chiefs" y el 336 9 "The Rocke- 
teers", emplazandose en la 
base saudi de Al-Kharj. 

Los aparatos de la 4 g TFW se 
distinguieron realizando pre- 
cisos ataques desde los prime- 
ros dias del conflicto, pese a 
contar con la desventaja de 
que al principio de la guerra 
no pudieron disponer de los 
designadores de objetivos. Se 
llevaron a cabo cientos de mi- 
siones, llegando algunos apa- 



CONSEJOS 
DEMULACION 

El primero de los consejos de si- 
mulation es, como siempre, 
echor al menos una hojeada al 
manual, que en este caso y si 
queremos irnos al aire lo antes 
posible, implica leerse en pri- 
mer lugar los capitulos 2 y 3. 
Con esto sabremos movernos 
por el programa y hacer algu- 
nas cosillas con nuestro avion 
ya en el cielo. Con posteriori- 
dad, debemos prestar una de- 
tenida atencion al capitulo 5, 
donde se describen los instru- 
ments de cabina y sobre todo 
los MPD (Muiti Purpose Dis- 
plays) o Monitores Multifuncion, 
que son nada menos que siete 
y con un gran numero de fun- 
ciones. No hay que desanimar- 
se, pues este apartado, que es 
fundamental dominar si quere- 
mos sacar un buen partido a 
nuestro F-15 E, es con diferen- 
cia el mas complkado. 
Una vez que nos hemos leido 
esto, podemos efectuar algunos 
de los llamados "vuelos rapi- 
dos". Aqui nos encontramos di- 
rectamente en el aire (no hace 
falta tener ningun piloto activo), 
en el escenario que estuviera 
seleccionado -el Golfo Persico 
por omisron- y con un arma- 
mento estandar compuesto por 
misiles AIM-7 y AIM-9 y bom- 
bas MK-82. Aprovecharemos 
estos vuelos, donde no tiene 
ninguna importancia lo que ha- 
gamos. Asi, expenmentamos 
con los controles de vuelo, juga- 
mos con las vistas exteriores y 
practicamos con dos aspectos 
cruciales: hacer rapidos cam- 
bios entre las cabinas delante- 
ra y trasera y ajustar correcta- 
mente los MPD segun nuestro 
deseo y el modo de funciona- 
miento seleccionado. 




ratos a realizar mas de cin- 

cuenta, y se destruyeron multitud de objetivos cion animada 

en ataques de precision, como hangares forti- aunque sea de 



ficados y puentes. Por su- 
puesto, los F-15 E participa- 
ron activamente en la llama- 
da /7 caza del SCUD", 
eliminando varias de estas 
plataformas enemigas. 

Teniendo en cuenta la enor- 
me cantidad de aparatos de 
caza de la Coalicion y la su- 
perioridad aerea lograda 
desde el primer dia de la 
guerra, es normal el hecho 
de que el F-15 E no partici- 
para en combates aereos. 
Por ello, no pudo demostrar 
que se desenvuelve tan bien 
en este papel como en el de 
ataque, aunque eso si, el 
"Strike Eagle" no se quiso 
despedir de Irak sin causarle 
alguna baja aerea, y aviones 
del 335 Squadron derriba- 
ron un helicoptero enemigo. 

De la capacidad de auto- 
defensa y supervivencia en 
combate del F-l 5 E solo hay 
que mencionar que pese a 
haber estado en primera li- 
nea de batalla desde el pri- 
mer dia, la 4 g TFW unica- 
mente perdio en accion a dos 
de sus aparatos. 

EL PROGRAMA 

Vamos ahora a entrar de lie- 
no en la simulacion propia- 
mente dicha. Como viene 
siendo habitual en las ultimas 
producciones de Microprose, 
«F-15 Strike Eagle lll»seini- 
cia con una lujosa presenta- 

del aparato que pilotaremos, 

forma simulada. 




Volar con este programa desde el sillon de 
nuestra casa es una sensacion casi real. 



Resulta algo complkado evitar que nos de- 
rriben en determinados momentos. 



Al termino de la mision nuestro aparato 
vuelve a la base para ser reabastecido. 
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El atardecer es uno de los momentos del dia en los que es mas dificil conseguir aterrizar. En 
este caso el piloto estd buscando la pista para poder enfilarla y volver a la base. 



Tras ella, nos encontramos en el inferior del 
hangar/ donde hacemos las selecciones comu- 
nes de escenarios, pilotos armamento de avion 
etc. Esta eleccion se realiza, como tambien vie- 
ne siendo habitual, por zonas animadas, al es- 
tilo por ejemplo de «GUNSHIP-2000». Desde 
esta pantalla, podemos optar por crear un 
nuevo piloto, cambiarlo de entre los creados y 
que se encuentren activos, escoger la zona de 
conflicto donde se van a desarrollar nuestras 
misiones y el tipo de estas, efectuar un "inicio 
rapido", seleccionar los niveles de dificultad y 
grados de realismo, dirigirnos al modem, o 
pasar a la sala de "briefing". 

En esta, entramos en un nuevo "sub-menu" 
tambien con zonas activas y animado. Aqui se 
nos informa de la mision asignada (que es po- 
sible rechazar, aunque no muy aconsejable), 
obtenemos datos sobre el enemigo, objetivos, 
rutas etc., y vemos en el video las ultimas ima- 
genes de nuestros objetivos tomadas por los 
aparatos de reconocimiento. 

Acto seguido pasamos a la pantalla de ar- 
mamento, donde decidimos los tipos de armas 
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mas idoneos para destruir los objetivos que 
nos han sido asignados, Ademas de estas pri- 
meras opciones, «F-15 lll» contempla la posi- 
bilidad de jugar con un companero, bien via 
modem o conectando dos ordenadores. Este 
tipo de utilidad, que suponemos ampliamente 
utilizada en paises como EE.UU., dudamos 
que sea muy empleada en Espana, pues no to- 
dos disponemos de un modem en nuestra ca- 
sa. Sin embargo, la posibilidad de utilizarlo 
esta ahi y no deja de ser muy interesante, ya 
que tambien tenemos tres opciones de juego 
conjunto, algunas de ellas francamente inno- 
vadoras. La mas comprensible es el combate, 
llamemosle uno contra otro, nosotros y nuestro 
oponente. Nos enfrentamos con identicos F-15 
E, en algo que podria simular un ejercicio de 
entrenamiento como los que se realizan en el 
programa «Red Flag» (es algo asi como el 
"Top Gun" de la US NAVY pero en version de 
la USAF) en la base de Nellis. 

Las otras dos posibilidades tienen en comun 
que, en vez de combatir con nuestro compa- 
nero de simulacion, ambos compartiremos las 



mismas misiones, en un caso como "colegas" 
de vuelo, cada uno con su propio avion, vo- 
lando la misma mision. Por todo esto, la simu- 
lacion realista aumenta notablemente. Asi, por 
ejemplo, uno se puede dedicar a la defensa 
de la aviacion enemiga, armando el avion con 
misiles AA y el otro a atacar los objetivos asig- 
nados, o distribuir los papeles a voluntad. En 
la otra opcion, de gran realismo, uno de los 
jugadores adoptara el rol del piloto y el otro el 
del oficial de armas, cada uno en su asiento, 
por supuesto, actuando de una forma identica 
a como lo harian con un F-15 de verdad. En 
fin, cosas tan interesantes como plantearnos la 
busqueda de algun amigo con modem... 

ESCENARIOS, MISIONES... 

«F-15 lll» presenta tres tipos de escenarios 
muy distintos: Irak, durante la "Guerra del 
Golfo"; y otros dos enfrentamientos simula- 
dos, uno en Corea y otro sobre la zona del 
canal de Panama, involucrando a Colombia. 
Del iraqui no hay mas comentario que ha- 
cer, pero de los otros dos decir que, aunque 
ficticios, los supuestos por los que se Mega al 
conflicto armado son en ambos casos de lo 
mas creible. Los "guionistas" de Microprose 








han realizado un prodigio de imagination, 
eso si, logica y razonada. 

En cuanto a las misiones, hay tres tipos fun- 
damentals: el vuelo o inicio rapido, las "sin- 
gles" o misiones normales, y las campanas. Las 
de inicio rapido nos colocan de una forma in- 
mediata -como su nombre indica- a los man- 
dos de un F-15 E sobre el escenario que este 
seleccionado y con un armamento estandar. 
Las "singles" son misiones normales que se 
realizan sobre el escenario que hayamos es- 
cogido con anterioridad, pero pasando por la 
sala de "briefing" y por la pantalla de arma- 
mento; aqui, y a diferencia de las anteriores, 
necesitamos un piloto activo y recibimos pun- 
tuacion por nuestras hazahas en combate. 

La campana consiste en la sucesion de obje- 
tivos sobre una misma zona y con un mismo 
piloto. En este simulador de combate resultan 
de lo mas interesante, aunque tengan algunas 
pegas que luego comentaremos. 

Ademas de estos tres tipos, cualquier mision 
puede convertirse en entrenamiento simple- 
mente con pulsar las teclas adecuadas. De es- 
ta manera, ni somos derribados ni se agotan el 
combustible o las armas -somos instantanea- 
mente reaprovisionados solo con teclear los 



caracteres necesarios-; pero por contra, ni ob- 
tenemos puntuacion, ni supone un logro en el 
curso de la campana. 

Una de las mejores novedades del progra- 
ma son, sin duda, los distintos grados de rea- 
lismo y de dificultad. Tenemos en primer lugar 
cuatro niveles de dificultad, al estilo de la ma- 
yoria de los otros simuladores; pero ademas y 
en combinacion con ellos, existe un buen nu- 
mero de modalidades de vuelo o instrumentos 
de forma estandar -simulacion simplificada- 
o realista -similar al comportamiento real-. Re- 
sulta facil imaginar las combinaciones posi- 
bles, por ejemplo podemos seleccionar un nivel 
de dificultad 2, la efectividad de las armas y el 
radar en modo real y el resto de parametros 
en modo estandar (vuelo, danos etc.) o cual- 
quier otra combinacion. De esta manera pa- 
samos, de una forma gradual y casi sin darnos 
cuenta, de un programa muy entretenido a 
una simulacion en regla donde su gran realis- 
mo va parejo a su complejidad. 

MODOS, MPD Y HUD 

Como ya habreis visto, a pesar de que hasta 
ahora no lo hemos comentado, existen tres 
modos que afectan al funcionamiento del ra- 




Este F-15E volo realmente en la Operacion 

Tormenta del Desierto. Aqui lo teneis con 

todo su equipo de combate listo para em- 

prender el vuelo en una demostracion. 



dar, estos son Navegacion (NAV), Aire-Aire 
(AA) y Aire-Tierra (AG), y hemos de seleccio- 
nar el adecuado a las circunstancias. Por ejem- 
plo, si entablamos combate aereo, selecciona- 
remos el AA. Hay que tener en cuenta que al 
cambiar de modo nos cambia totalmente el 
HUD -presentador frontal de datos- y asimis- 
mo varian los MPD, aunque como veremos, es 
posible modificar la presentacion de cada uno. 
Hay que familiarizarse con las distintas pre- 
sentaciones tanto del HUD como de los MPD 
hasta conocerlas perfectamente. 

La que aparece por defecto en los MPD para 
AA y NAV es buena, aunque realmente es en 
estos modos donde necesitamos menos infor- 
macion de las pantallas, pero en AG efectua- 
remos algunos cambios. En la cabina del pilo- 
to situamos en el MPD 1 la imagen del 
LANTIRN (se ve algo asi como una imagen de 
TV), que es imprescindible para el lanzamien- 
to de armas guiadas por laser y muy util para 
el ataque a objetivos de oportunidad -objeti- 
vos distintos del principal y secundario- En el 
MPD 2 ponemos la imagen del TEWS (Siste- 
ma Electron ico para Combate Tactico) y vere- 
mos una especie de diana con diferentes sim- 
bolos representando distintos objetivos -no 
olvidemos que pueden ser tanto amigos como 
enemigos- Y en el MPD 3 posicionamos la in- 
formacion del armamento aire-tierra. 

En la cabina de atras colocamos: en el MPD 
4, el informe general de danos; el 5 y el 6 los 
dejaremos como estan, corresponden al HRM 
(Mapa de Alta Resolucion) y al RBM (Mapa de 
Haz Real), con estas dos informaciones pode- 
mos designar y localizar nuestros objetivos. 
Por ultimo, en la MPD 7 posicionamos de nue- 
vo el TEWS, el hecho de repetir esta informa- 
cion nos aclara que tipo de bianco estamos se- 
leccionando al usar el RBM y el HRM. Manejar 
estas pantallas con soltura nos facilitara ata- 
car con exito nuestros objetivos. 

Para terminar con estos controles, unas ulti- 
mas observaciones. En primer lugar, todas las 
modificaciones que tengamos que hacer en los 
MPD las haremos al inicio de la mision y no 
sobre la zona enemiga liados con las panta- 
llas. Hay que tener muy claro las teclas a utili- 
zar para cambiar rapidamente cualquier 
MPD, si por ejemplo hay danos, y las teclas 
para tomar el control de el y hacer una modi- 
ficacion de escala de forma rapida. La mejor 
forma de seleccionar objetivos fuera del al- 
cance de nuestra vision es el uso del RBM, don- 
de "pinchamos" sobre el punto elegido, esto 
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resulta muy sencillo en el caso de los objetivos 
principal y secundario, pues ya los tenemos 
marcados al inicio. Luego, usando una escala 
grande los localizaremos en el HRM, amplian- 
do la escala de este una vez hayamos deter- 
minado su posicion. 

No olvidemos que manejar con destreza la 
informacion de los MPD representa segura- 
mente mas de un 60% del exito de la mision. 

ESCENARIOS 

De los tres escenarios, ninguno se puede decir 
que este mas simplificado que otro. Pero, por 
las fuerzas enemigas que intervienen, parece 
mas peligroso el de Corea, seguido por el Gol- 
fo Persico y ya bastante menos arriesgado re- 
sulta el de Panama, por lo que nuestra reco- 
mendacion es foguearse primero con los 
colombianos y luego ir a por los otros. 

DIFICULTAD Y REALISMO 

Los niveles de dificultad son algo evidente, pa- 
saremos de uno a otro de forma progresiva. 
En cuanto a los grados de realismo, al princi- 
pio ponemos todos en estandar, luego, con 
varias misiones (y quizas incluso alguna cam- 
pana) de experiencia, empezamos a experi- 
mentar con algunas facetas en modo real. Son 
buenas para comenzar la efectividad de las 
armas y el funcionamiento del radar. Respecto 
a la efectividad de las armas, deberemos te- 
ner muy en cuenta que en modo estandar cual- 
quier impacto con cualquier tipo de arma cau- 
sa la destruccion del objetivo. Por ejemplo, 
cargamos nuestro avion con misiles "MAVE- 
RICK" y nos dedicamos a arrasar desde barcos 



a fortificaciones y todo lo que se nos ponga 
por delante. Pero si nos descuidamos al pasar 
a modo real, recibiremos algunos mensajes de 
"impacto no efectivo", es decir, no hundiremos 
un barco o destruiremos un puente si no usa- 
mos el arma adecuada. Otra vez a leerse el 
manual y estudiarse el armamento. 

DEFENSA CONTRA MISILES 

La mejor defensa contra un misil enemigo es 
que no lo disparen. Golpead los primeros, y 
aunque no golpeeis dos veces, el efecto sera 
el mismo. Esto se aplica de forma fundamental 
en el combate aereo, pero tambien es conve- 
niente quitarse de encima algun radar enemi- 
go de tiro que pueda hacer que los SAM nos 
empiecen a aparecer por todas partes. De to- 
das formas y una vez disparado el misil ene- 




«F-15lll»reunelas 
innovaciones propias de los 
adelantos en informatica y 

programacion. 




migo, el segundo paso empieza antes de ha- 
ber despegado. En el "briefing" nos habran 
informado sobre las fuerzas del enemigo y el 
tipo de sus armas, por lo que es fundamental 
identificar la clase de misil -si es posible- y so- 
bre todo el guia que utiliza (radar o infrarroja). 
Lo siguiente es utilizer las contramedidas, 
"chaff" para los misiles guiados por radar y 
bengalas para los de guia infrarroja. Por ulti- 
mo, y a la desesperada, podemos intentar una 
maniobra evasiva, pero la verdad es que si es- 
to era muy sencillo en «F 1 5 ll» y en «F 1 1 7», 
aqui noloestanto... 

COMBATE CONTRA AVIONES 

Estamos en modo AA. En el TEWS se nos mar- 
ca el aparato seleccionado -antes de atacar, y 
en caso de duda, no esta de mas hacer uso del 
IFF para asegurarnos de que no vamos a de- 
rribar a uno de nuestros companeros- y nos 
aparece en el HUD su altitud y distancia. De 
nuevo en el manual, debemos conocer los al- 
cances de nuestros misiles para no meter la pa- 
ta, aun asi siempre es recomendable no efec- 
tuar el lanzamiento si el enemigo se encuentra 
a mas del 70% del alcance maximo de nues- 
tros misiles. En el caso de tener dos aviones, o 
mas, que nos amenacen, elegimos el modelo 
que sea potencialmente mas peligroso, para 
ello podemos utilizar un truco tan sucio como 
hacer uso de la vista exterior de nuestro objeti- 
vo (tecla Fl 0) y ver que tipo de avion es. 

COMBATE AIRE-TIERRA 

En el combate aire-tierra (en modo AG) hay 
dos cosas importantes, una elegir el arma co- 
rrecta y otra manejar bien los MPD adecua- 
dos. Lo demas es sumamente sencillo. 

Las armas guiadas (como el AGM 65) se lan- 
zan dentro de su rango de alcance cuando en 
el HUD nos aparezca la palabra "GUIDED", 
las de guia laser -como las GBU-12 o 15- 
cuando en la imagen del LANTIRN (lo habre- 
mos puesto en el MPD 1 ) veamos "LASE". Para 
el resto, bombas de caida libre -como las MK- 
82 o 84- cuando el contador TREL (Time to RE- 
Lease) situado en el HUD llegue a cero, pues 
aunque hay dos modos de bombardeo, AU- 
TO y CDIP, usaremos siempre el modo segun- 
do pues tendremos mayor control sobre el lan- 
zamiento. Si realizamos todo esto y ademas 
hacemos que nuestra senda de vuelo pase so- 
bre el objetivo, el acierto esta asegurado. Ulti- 
ma advertencia, para las bombas guiadas por 
laser, nuestro avion no debe perder de vista al 
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objetivo, de lo contrario tambien se perderia la 
iluminacion laser y la bomba caeria erratica. 
Por ello, no debemos nunca sobrepasar los 
400 nudos de velocidad, o de lo contrario pa- 
saremos sobre el objetivo antes que nuestra 
bomba y puede fallar el impacto. 

COMPLETAR LA MISION 

No debemos olvidar que nuestra prioridad nu- 
mero uno es eliminar los objetivos asignados 
-es lo que nos dara mas puntos.. ,-, por lo que 
no debemos atacar otros antes de asegurar- 
nos de la destruction de los asignados. La pe- 
netracion en territorio enemigo la hacemos a 
una velocidad moderada, motores al 70 o al 
80%, y a una altura lo mas baja posible, entre 
600 y 1000 pies, es decir se trata de pasar 
inadvertidos. Una vez destruidos los objetivos 
asignados, atacamos todo lo que podamos 
mientras nos queden armas, pero sin ser de- 
masiado avariciosos. 

ATERRIZAR 

El aterrizaje es un tema delicado. En un nivel 
de dificultad bajo y en grado de realismo es- 
tandar para el vuelo, resulta muy facil, pero 
puede ser muy poco realista, basta casi con 
desplomarse sobre nuestro aerodromo y ya 
vale. Algo distinta ocurre cuando el vuelo esta 
en modo real y el nivel de dificultad alto. Hay 
que efectuar un aterrizaje en condiciones, ha- 
ciendo el circuito de aproximacion correcto y 
siguiendo la senda de descenso adecuada; el 
ILS se nos torna aqui de gran ayuda. Un buen 
truco (este no tan sucio) es utilizar la vista exte- 
rior de nuestro avion, y vernos desde arriba a 
la vez que nuestro aerodromo, nos ayudara 
mucho a enfilar la pista correctamente. 

CONCLUSIONES 

Las conclusiones para este simulador se podri- 
an resumir en excelente, pues son muchos los 
pequenos detalles que, cuidados al maximo, 
hacen que cualquier trabajo quede perfecto. 
Asi, destaca la iluminacion variable del HUD, 
la cabina, practicamente exacta al original, la 
instrumentacion superrealista, el vocabulario 
empleado y las siglas de todos los elementos 
relacionados con la simulacion totalmente rea- 
les. Hay que mencionar tambien el detalle de 
las luces de navegacion y aterrizaje, el uso del 
IFF, los angulos de inclinacion del radar, la 
simbologia, el DTWS y los iconos en el modo 
real. Pero ademas, nos encontramos con unos 
soberbios graficos donde tenemos fielmente re- 




Microprose nos ofrece 

diversion y realismo junto a 

fuertes aosis de accion en 

tres escenarios distintos. 




tratados no solo las diferentes orografias de 
los tres escenarios, sino las nubes, con su te- 
cho, carreteras, aerodromes, puentes, ciuda- 
des, como Bagdad, Kuwait City, Seul o el Ca- 
nal de Panama con su complejo de esclusas. 

Tampoco podiamos dejar sin comentario el 
manual, de mas de 200 paginas, muy bueno 
y donde vernos informacion sobre el manejo 
del programa y sobre el F 1 5 E, sus caracte- 
risticas y armas, los aparatos enemigos etc., 
francamente bueno. 

Cambiando de tercio, debemos mencionar 
que la grandiosidad de graficos y realismo se 
paga con unos requerimientos de ordenador 
muy fuertes, solo corre en maquinas con mi- 
cros 80386 o superiores, y si el micro va a me- 
nos de 33 Mz., el programa puede ir dando 
saltos. Ademas necesita 1 Mb. de disco duro 



y DOS 5.0, siendo mas que recomendable el 
uso de un raton y ademas un buen joystick. 

Para terminar, creemos que lo que hemos vis- 
to hasta aqui sobre esta simulacion, son sufi- 
cientes argumentos para afirmar que «F 1 5 lll» 
sera uno de los programas estrella de la tem- 
porada. Tiene todo lo necesario para ello, 
atractivo en su contenido, con avion que ha 
hecho y hara historia tanto en la simulacion 
como en la realidad; es divertido e incluso bas- 
tante adictivo y todo esto se conjuga con una 
dosis de realismo fuera de lo corriente. 

Quizas en su contra juegue el hecho de que 
el realismo y la fidelidad conllevan dificultad 
en el manejo y aprendizaje de todos los instru- 
ments, radar, pantallas, armas, etc. 

Dominar la simulacion en modo real tiene un 
gran merito, pues la complicacion ya no es so- 
lo -como en los viejos simuladores con aires 
de grandeza- el tener que controlar un monton 
de teclas, sino conocer los modos de funciona- 
miento de unos equipos que responden a unas 
necesidades militares y que estan realizados 
con la mejor tecnologia del mundo. No es na- 
da facil comprender que es un radar de aper- 
tura sintetica, y mucho menos saber como fun- 
ciona, o como se genera un mapa por barrido 
radarico, o como es y en que consiste el siste- 
ma JSTAR. En fin, en «F 1 5 lll» nos vernos in- 
mersos en la guerra electronica moderna, y si 
a alguien estos sistemas le parecen algo exa- 
gerados se equivoca, mas aun en este aspecto 
la realidad supera a la ficcion. Dificil, si, pero 
el resultado merece la pena, • 

Juanjo Fernandez 
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ARCADE 

THE HUMANS 

jQue hay que hacer para ter- 
miner la fase nueve? Nunca 
puedo destruir al dinosaurio 
porque no tengo la lanza. 
ESTEBAN SACRISTAN (MADRID) 

Al principio, no debes destruir 
al monstruo, sino esquivarlo. Al 
observer detenidamente su mo- 
vimiento, te daras cuenta de que 
hoy un instante en el que se 
puede alcanzar la escalera. A 
continuation, usando adecua- 
damente la antorcha, con la 
ayuda de un pajaro volador y 
formando una tone humana es 
posible coger las tres lanzas. 
Con todas ellas ahora si que po- 
dras matar a tu enemigo y finer 
lizar este complicado nivel. 

AVENTURA 

DARK SEED 

Una vez dentro del cementerio, 
no se abrir la puerta del Mauso- 
leo porque desconozco la com- 
binacion correcta de las tres pie- 
dras jPodriais decirme cual es? 
LUIS GONZALEZ (BADAJOZ) 

El orden correcto esta escrito en 
una hoja del diario (que se en- 
cuentra dentro del libro verde 




que se holla en el pasillo C de la 
biblioteca), y es el siguiente: iz- 
quierda, arriba y derecha. 

THE SECRET OF 
MONKEY ISLAND 

jComo se hace la sopa para lie- 
gar a la Isla del Mono? 
JAVIER MENDIZABAL (PAMPLONA) 

Como es logico, para hacer la 
sopa es preciso que tengas en 
tu poder el libro de recetas 
que encontraras en el camaro- 
te. Ademas, debes despren- 
derte de los demos objetos 
momentaneamente. 

ALONE IN THE DARK 

gDonde esta la Have que abre el 
arcon del gran salon inundado 
que esta en los subterraneos? 
ALFONSO REAL (GERONA) 



La Have que estas buscando se 
encuentra en el salon de baile. 
Pero para entrar en el, necesi- 
tas otra que dejara caer el es- 
pectro del pirata al morir. Una 
vez dentro del salon, tienes que 
poner la musica adecuada pa- 
ra que los invitados empiecen 
a bailor. Ahora, solo debes 
deslizarte entre ellos para co- 
ger la Have que esta encima de 
la chimenea. 

MULADOR 

B-17 FLYING FORTRESS 

Aunque ya domino el tema de 
la navegacion de la "fortaleza 
voladora", no consigo efec- 
tuar buenos bombardeos, 
pues casi siempre me paso del 
objetivo al soltar las bombas. 
gHay algun truco especial pa- 
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ra atacar las posiciones ene- 
migas con el maximo acierto? 
ALBERTO SANTILLANA (LEON) 

Lo mejor es que, cuando el ob- 
jetivo este alineado con la ra- 
ya vertical de la cruz del visor, 
abras las compuertas y lo 
mantengas, al menos, veinte 
segundos en linea, para que 
cuando este pase por el centro 
de la cruz quede "engancha- 
do ,f y puedas seguirlo con el 
visor. Ahora solo tienes que 
mantener el bianco en el cen- 
tro del visor y esperar a que se 
encienda la luz del lanzamien- 
to de bombas. 

ROL 

EYE OF 

THE BEHOLHER II 

gQue objetos necesito para pa- 
sar las bocas que se encuen- 
tran al final del segundo nivel 
de la Torre de Plata? 

J. CARLOS LOPEZ (MALAGA) 

Hay van los objetos que haran 
collar de una vez por todas a 
las bocas; una pdcima, el pa- 
quete de comida podrida, la 
alabarda encantada, la gema 
roja, un pergamino cualquiera, 
cinco rocas y el idolo mantis 
que se holla en el primer nivel. 



CUESTIONARIO 

£ 1 ;Cual es el nombre del asesino del padre del protagonista y a 
que equipo pertenece? 
EXJ Mugyor Kaladasiano 
[J Nardo Alcmaeon 
_J Bobbs Cerekno 



^ 2 ;Con que color se identifica en el radar a los trineos del 
epipo Cerebuno? 
_J Amarillo 
SI Blanco 

□ AzulClaro 

Q 3 iQue opcion esta activada cuando se muestra en el panel 
de mandos una "A" blanca sobre fondo rojo? 



J Ninguna, no aparece tal serial 
—I El sistema de ataque asistido. 
_J El piloto automatico. 

^ 4 ;Cual es el nombre que reciben los misiles capaces d 

el blindaje de los ri vales? 

_l Pulsar Big Bang 

J Cegadores 

-J Destellos Ulnasicos 

9 5 iQuienes son los autores del original diseno de la c; 

«CYBERRACE»? 

LXI Syd Mead y Michael Barton 

-J Syd Mead y Patrick Ketchum 

—I Syd Mead y Gary Gygax 



CYBERR ACE 



fundir 



Ricard Grau Montejano 
Jorge Marti Olalla 
Romulo Morales Pena 



Sabadell 

Madrid 

Sevilla 



Cada uno de ellos ha sido ganador de una reproduction en 
metal de la nave trineo de CYBERRACE y cinco programas 
de ordenador cada uno ( Ultima VII, Prince of Persia, Wing 
Commander, Eye of the Beholder y Strike Commander), 




Recibe 09711191119 comodamente en casa 
todos los meses y consigue este practico regalo 
[ para guardar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 

• Excelente acabado. 

• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 

• Su sistema de 
almohadillado 
superior evita la 
entrada de polvo. 

Si quieres suscribirte a PCMANIA ^^^^^^f ■ # Cjerre c()n tjra 

por un ano y recibir la revista en ^^^ ff ^e velcro. 

casa junto con este util obsequio, 

no tienes mas que enviarnos • Fabricado en Estados Unidos. 

el cupon que aparece a la derecha 

de esta pagina debidamente 

cumplimentado, o llamar 

por telefono de 9 a 14.30 

y de 16 a 18.30h a los niimeros 

(91) 654 84 19 6 654 72 18. 

pcmanfa 

10UO UIl mUUClO. /\ III aiCanCt. Ofertavalida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte al precio de 4.500 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
de 9 a 14,30 y de 16 a 18,30 h. 




comodamente en casa 
sigue este practico regalo 
lar tus discos 




El Disk Book ™ que te ofrecemos como regalo 
de suscripcion tiene una capacidad 

de hasta 32 discos de 3 1/2" 



Excelente acabado. 



• Fabricado en nylon Cordura 
reforzado, resistente a manchas y 
electricidad estatica. 



• Su sistema de 

almohadillado 

superior evita la 

entrada de polvo. 

• Cierre con tira 
de velcro. 

> Fabricado en Estados Unidos. 




Oferta valida hasta fin de existencias o publicacion de oferta de suscripcion sustitutiva 

i al precio de 4.500 ptas., llamando al telefono (91) 654 61 64 
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Autorizacion n.° 7427 
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HOBBY PRESS, S. A. 

Apartado n.° 8 F.D. 

28100 ALCOBENDAS (Madrid) 
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Reabe pcmanfa co 

todos los meses y consigi 

para guardar 




Si quieres suscribirte a PCMANIA 
por un ano y recibir la revista en 
casa junto con este util obsequio, 
no tienes mas que enviarnos 
el cupon que aparece a la derecha 
de esta pagina debidamente 
cumplimentado, o llamar 
por telefono de 9 a 14.30 
yde 16 a 18.30h a los numeros 
(91)654 84 19 6 654 72 18. 



pCfllaNa 

Todo un mundo. A tu alcance. ofena « 

Puedes adquirir tambien tu Disk Book ™ sin suscribirte al prec 
de 9 a 14,30 yde 16a 18,30 h. 



Recibe 



pcmania 



en casa 



Deseo suscribirme a la revista Pcmania durante un ano (12 numeros) al 
precio de 7.800 pesetas, lo que me da derecho a recibir gratuitamente la 
carpeta portadiscos 3 1/2" "DISK BOOK". (Oferta valida solo para Es- 
pana y hasta la aparicion de otra oferta de suscripcion). 



Nombre 

Apellidos:. 
Domicilio: 
Localidad- 



.FechaNacimiento- 



-C.P(*). 

_Tel:_ 



Pro vincia: 

(*) Es importante que no ohide el codigo postal. 



FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Suscripcion Pcmania. GiroN°_ 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envfo) 

□ TarjetadeCreditoN 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto) 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



SUSCRIPTORES DE CANARIAS: 

□ Correo ordinario. 

□ Correo aereo. (Recargo de 750 Pesetas) 

(Si no se indica nada, se enviara por correo ordinario) 

Fecha y Firma 



1 



Pide tus numeros atrasados 
y tapas para conservar 

pdnaraa 

□ Deseo recibir al precio de 650 pesetas los siguientes numeros de Pcmania: 

□ Deseo recibir las tapas de Pcmania al precio de 950 pesetas. 



Nombre 

Apellidos:_ 
Domicilio: _ 
Localidad:_ 
Provincial 



.FechaNacimiento. 



C.P(*) 

_Tel: ~_ 



(*) Es importante que no olvide el codigo postal. 

FORMA DE PAGO: 

□ Adjunto talon bancario a nombre de Hobby Press, S.A. 

□ Curso giro postal a nombre de Hobby Press S.A. 

Numeros Atrasados Pcmania. Giro N° 



Apdo. Correos 226. Alcobendas. 28 100 Madrid. 

(Para agilizar los tramites, adjunte fotocopia del resguardo) 

□ Contra Reembolso (supone 225 pesetas mas, de gastos de envfo) 

□ TarjetadeCreditoN 

□ VISA □ MASTER CARD □ AMERICAN EXPRESS 

Nombre del Titular (si es distinto): 

Fecha caducidad de la Tarjeta: 



Fecha y Firma 







HO UNICO QUE QUIEREN 
ESVOEVERACASA! 
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Sdcaut & S(fHofeie, Inc. 



V£J) 



LA 
PIRATERIA 
ES DELITO 



ArcadiA 



s o f t w a r e , s. a. 




)1993 Interplay Productions and Silicon & Synapse. Todos los derechos reservados. The Lost Vikings es una marca registrada de Interplay Productions, Inc 



